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Made in Japan 

TV aparat, model 151 RC, $ 
barvni mono, 51 cm z daljinskim 
upravljanjem 
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ČAKOVEC — Robna kuča Medimurka, Trg republike 6. 042/811-111 interna 213 
BEOGRAD - Muzička robna kuča Pro muzica, Čika Ljubina 12, 011/629-672, 634-022, 634-699 
SKOPJE - Centromerkur. Leninova 29, 091/211-157 
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36. Ljubljana e Predsednik skupščine ČGP Delo JAK KO- an ra dih 
di o VI, Cop ŽIVE z dne 28.8 19Ba 
Glavni in odgovorni urednik revije Moj mikro VIL- o non nana 
ga urednika ALJI VREČAR e Strokovna ured- 
nika CIRIL KRAŠEVEC in ŽIGA TURK e Poslovni 

retar FRANC LOGONDER e Tajnica ELICA PO- 
TOČNIK e Oblikovanje in tehnično urejanje AN- 
DREJ MAVSAR, JI MIHEVC e Redni zunanji 
sodelavci: ZVONIMIR MAKOVEC, JURE SKVARČ, mre 

ka zbornica. ZZLAJ (Gorenje — Proces: 

(Državna založba Sloveni BIC (ivo Lola Rlbar. Baogr ZSM), in. Miloš KOBE (iskra. Ljubljana, dr. Beno LUK- 
MAN (IS SRS). ivan GERLIČ (Zveza organizacij za tehniško 
kulturo, Lubiana), Tone POLENEC. (Miadinska. knjiga. Ljubjana), Gr Maran ŠPEGEL Unit! Jžet Stela, Ljub 
ljana), Zoran ŠTABAC (iskra Delta, Ljubljana). 

Moj mikro, Ljubljana, Titova 
35, telefon h. c. 315-366, 919-796, tleks 81-255 YU 
DELO e Oglasi: STIK, oglasno trženje, Ljubljana, 
Titova 35, teleton 318-570 e Prodaja in naročnine: 
Ljubljana, Titova 35, telefon h. c. 815-366. 

Zeleznik), Marko KEK (RK 

Naslov. uredništ 

PMP-11 
Vniverzalni 
16-bitni 
mikro» 
računalnik 

Univerzalni 16-bitni mikroračunalnik PMP-11, zasnovan na 
mikroprocesorju DEC DCT-11, smo razvili v Odseku za 
računalništvo in informatiko Inštituta ]. Stefan. 
PMP-1l je programsko skladen z najbolj razširjeno družino 16- 
bitnih mikroračunalnikov tipa PDP-11, ter z družino domačih 
računalnikov Iskre-Delte, Slovenijalesa — TMS Kopa in 
Energoinvesta — IRIS pod operacijskim sistemom RT-11. Ta 
programska skladnost, sorazmerno nizka cena ter visoka 
funkcionalna zmogljivost so glavna odlika novega 
mikroračunalnika. 
V naših centrih je zanj razvit bogat izbor kakovostne. 
programske opreme, razvojnih orodij in uporabniških 
programskih paketov. 

Mikroračunalnik PMP-11 je posebno zanimiv kot: 
- poslovno-administrativni računalnik 
- razvojni sistem 
— komunikacijski procesor 
- procesor za vgradnjo v zaprte uporabniške sisteme 

16-bitni mikroračunalnik PMP-11 je možno kupiti 
samostojno ali s terminalom in tiskalnikom 

univerza e. kardelja 

Odsek za računalništvo in informatiko 

Tehnične lastnosti 
mikroračunalnika 
PMP-11 

Procesor: 
- 16 bitni mikroprocesor DEC DCT-11 

Zunanji pomnilnik: 
— disketna enota S" ali 8", 1 M zlogov 
- trdi (Winchester) disk $, 10 ali 20 M 
zlogov 
Komunikacije: 
— dve asinhroni serijski liniji RS-232 s 
hitrostjo do 19200 baudov in modemsko 
kontrolo 
Napajanje: 
— 220 V/SO Hz, poraba 25 W 

sistem: 
— tipa DEC RT-11 verzija 5.1 
- ukazni jezik skladen VMSVAX 
- podpora do 8 procesov 

Visoki programski jezik: 
— FORTRAN 
- DIBOL 
- BASIC 
— PASCAL 
— PROLOG 

Opcije: 
— paralelni TT, izhod (24 linij) 
— 6 dodatnih serijskih RS-232 linij z mo- 
demsko kontrolo 
— integrirani modem 300/1200 bandov s 
teleprinterskim vmesnikom 
- vodilo IEEE-488 
— 286 Kb ROM 
- akumulatorsko napajanje 12 V 

institut "jožef stefan" ljubljana, jugoslavija 

61111 Ljubjana Jamova 39/p p (P.O. B.JS9 Telefon. (061)214-399 Telegra! JOSTINLJUBLJANA Telex 31-296 YUJOSTIN 



EKSKLUZIVNO 

CIRIL KRAŠEVEC 

rav vsak otrok ve, da je Silicij 
ska dolina najlepši raj za lju- 
bitelje računalnikov. Pod več 

no toplim soncem so se ob zalivu 
zbrali vsi, ki kaj pomenijo v svetu 
Slektronike, V štirih glavnih mestih 

to so Palo Alto, Cupertino, Suny- 
vale in Santa Clara — imajo sedeže, 
razvojne laboratorije in prodajne 
entre trusti kot IBM, Apple, Atari, 

intel in še za cel imenik silicijsko 
edelovalnih podjetij 
Zakaj so se vsa ta podjetja zbrala 

ravno v tej kalifornijski dolini? Od- 
govor ni ravno računalniško eksak- 
ten. Obstajajo tri teorije. Prva pravi, 
da se je to zgodilo zaradi neposred- 
ne bližine Napa Valleya (največje vi- 
norodno območje ZDA), druga se 
naslanja na zakladnico znanja Stan: 
fordske univerze, kjer so se šolali 

učenjaki, ki jih danes poznamo po 
velikih odkritjih, med drugim tudi na 
področju elektronike. Tretja teorija 
pa sega v leto 1939, ko sta David 
Packard in njegov stanfordski sošo- 
lec William R. Hewlett v Palo Altu 
osnovala podjetje, ki ga danes poz- 
namo kot Hewlett-Packard. 
Če gre verjeti zadnji teoriji, potem 

mora obstajati nekje v Silicijski doli 
ni kakšno posebno obeležje Hew- 
lett-Packarda. Morda spomenik ali 
muzej, kot je običajno za naše raz- 
mere. Brez dobro razgledanega 
vodnika pa boste v gozdu nizkih 
zgradb težko našli kaj več kot novi 
sedež podjetja, ki je sestavljen iz 
treh velikanskih, nizkih, med seboj 
povezanih zgradb v treh nivojih. Za: 
posleni pravijo zgradbi Intergalactic 
Headauarter. V omenjenih štirih 
mestih pa nosi Hewlett-Packardovo 
obeležje poleg glavnega štaba še 44 
za tamkajšnje razmere normalno ve: 
likih zgradb. Ko smo ravno pri obe: 
ležjih, ne smemo pozabiti Engine- 
ering Centra, arhitektonsko najmo- 
dernejše zgradbe v okviru Stanfor- 
da, ki je darilo družin Hewlett in 
Packard. 
Morda se zdi komu čudno, da je 

na tako strnjenem območju, kakr- 
šen je Zaliv San Francisco, toliko 
zgradb enega samega podjetja, Za 
tiste, ki ne marajo pretiravanja, še 
nekaj številk. Vseh mest v Silicijski 
dolini je trinajst; v neposredni bliži- 
ni San Francisca, predvsem v Silicij- 
ski dolini, pa je 22 letališč. Od tega 
je šest mednarodnih, še na štirih pa 
lahko sprejmejo letala boeing 747. 
Prebivalcev v Silicijski dolini je že 
skoraj dva milijona, letni dohodek 
na družino pa je približno 30.000 
dolarjev. Ljudje s tako dobrim za- 
služkom imajo seveda tudi izdatke. 
Omembe niso vredni izdatki za avto- 
mobile, čeprav se nihče ne vozi z 
jugom, Najbrž je največji družinski 
izdatek stanovanjska hiša, saj v bli- 
žini Stanforda povprečna hiša s 100 
kvadratnimi metri stanovanjske po: 
vršine, garažo in vrtom stane pri: 
bližno 30.000 dolarjev. 

4. Moj mikro 

Rojstvo novega 

spectruma 

V takšnem miljeju je Hewlett-Pac: 
kard, ki ga imajo mnogi za nosilca 
nove tehnologije na področju elek 
tronike, pripravil predstavitev nove 
računalniške tehnologije. 25. febru: 
arja je služba za marketing ne pre- 
več glasno zbrala poročevalce z 
vsega sveta, da jim pokaže, kaj so 
naredili na področju računalniške 
tehnologije v petih letih in s 100 
milijoni dolarjev, 

Predstavitev je bila organizirana 
najprej kot formalna najava nove 
generacije računalnikov s strani 
vodstva koncerna, nato pa še kol 
tehnična in strateška predstavitev s 
strani konstruktorjev in tistih, ki 
imajo nalogo, da računalnike druži 
ne spectrum plasirajo na tržišču 

Lansiranje novih računalnikov je 
zelo pomembno za obe strani. Na 
eni strani za Hewleti-Packard, ki je 
zastavil precej svojih moči za novo 
tehnologijo. Na drugi strani pa je 
pomembno tudi za uporabnike ra- 
čunalnikov, saj tehnologija RISO 
prinaša boljše in hitrejše računalni- 
ke za manj denarja. Glede na reakci 
je prizadetih sotrudnikov pri prodaji 
računalnikov pa je predstavitev po: 
membna tudi za celotno računalni 
ško industrijo. Dan po predstavitvi 
računalnikov spectrum je namreč 
IBM v celostranski reklami v Wall 
Street Journalu napovedal svoj novi 
računalnik IBM RT, ki bo ravno tako 
suženj tehnologije'RISC. 

Projekt High 

Precision 
Architecture 

High Precision Architectrue (HPI) 
je pravzaprav Packardovo ime za 
novo tehnologijo, ki sloni na RISC 

(Reduced Instruction Set Compu: 
ting). Premierna predstavnika nove 
generacije računalnikov serije spec: 
trum, ki je že pripravljena za serij 
sko proizvodnjo, bosta dobavljiva 
še letos. To sta modela poslovno 
orientirane skupine HP 3000, model 
70 in 930. Prvi bo prispel k svojim 
strankam že na koncu prve polovice 
letošnjega leta, drugi pa v drugi po- 
lovici prihodnjega. 

Za HPI se skriva tehnologija RISC, 
32 do 64-bitni dizajn in korenite 
spremembe pri vhodno-izhodnih 
elementih računalnika in. seveda 
več lastnega pomnilnika. 

Tehnologija RISC sloni na teoriji 
da od vseh računalniških ukazov sa- 
mo 20 odstotkov uporabljamo v 80 
odstotkih časa. Pogoste instrukcije 
niso kompleksne, ampak so zelo 
enostavne, na primer LOAD, STORE 

GB 

e 
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Douglas C. Spreng predstav- 
lja novo generacijo računal- 
nikov HP. 

Družina računalnikov spec- 
trum. 

Mikroprocesor HP Risc. 

Procesorska plošča, ki je 
vdelana tudi v računalnik 
930. 



in BRANCH. Rešitev je torej ta, da 
enostavne instrukcije optimiziramo, 
kompleksne instrukcije pa izpusti- 
mo. Pri računalnikih HP 3000 je na- 
bor instrukcij optimiziran z 230 na 
140 instrukcij 
Druga pomembna tehnološka 

sprememba je dostop do pomnilni- 
ka. Hitrost računalnika je danes pre- 
cej odvisna od hitrosti pomnilniških 
elementov, saj je treba na primer za 
branje podatka iz pomnilnika čakati 
tipično 150 nanosekund. Pri Pac- 
kardovi »high-precision architectu- 
re« dosožeta pomnilnik samo in- 
strukciji LOAD in STORE. Druge 
instrukcije imajo konstantno dolži- 
no in format, tako da program za 
prevajanje zelo hitro najde operand. 
S stališča hitrosti je pomembno tudi 
to, da so instrukcije naslonjene na 
registre (registrsko orientirane). 
Operacije med registri so včasih tu- 
di več kot osemkrat hitrejše od 

Kaj je RISC? 
DUŠKO IN PAJO 
MIŠLJENČEVIČ 
CIRIL KRAŠEVEC 

isc (Reduced Instruction Set 
IR. je" arhitektura, 

jokrog katere je zgrajena no- 
va generacija računalnikov Hewlett- 
-Packarda. Kaj pravzaprav je 
RISC? 
V osnovi je to korak nazaj od da- 

našnje kompleksnosti računalnikov. 
Očetje in botri RISC se večkrat radi 
sklicujejo na izjavo Alberta Einste- 
ina, da bi morale biti stvari narejene 
kolikor mogoče preprosto, vendar 
ne neumno. Enostavnost temelji na 
teoriji, da se enostavne instrukcije 
izvajajo večkrat, so optimizirane in 
zato hitrejše. Z razvojem tehnologi- 
je RISC se je ukvarjalo že več proiz- 
vajalcev. Pri vseh pa so z eksperi- 
menti prišli do sklepa, da v progra- 
mih. z enostavnimi 'instrukcijami 
opravijo delo hitreje kot z ustrezni. 
mi kompleksnimi instrukcijami. 
Omenimo naj dve skupini, ki sta 

se ukvarjali s tehnologijo RISC pred 
Hewlett-Packardom. Prva je delova- 
la pod okriljem IBM na stanfordski 
univerzi, druga pa je raziskovala na 
univerzi' v Berkleyu. Ta projekta sta 

prihodnost. Vsemu navjkljub pa ne- 
kateri znanstveniki ne pojejo hvale 
RISC. Glavni vzroki so predvsem v 
tem, da programi RISC zavzemajo 
preveč prostora v pomnilniku, da je 
računanje s plavajočo vejico ali z 
dodeljevanje pomnilnika praktično 
neizvedljivo brez kompleksnih uka- 
zov in da nove tehnologije, ki omo- 
gočajo tudi osemkrat večjo gostoto 
elementov v integriranih vezjih, kot 
jo je zahteval projekt RISC Il iz Ber- 
kleya, dopolnjujejo pomanjkljivosti, 
na katere kažejo zagovorniki RISC. 

Po trditvah nekaterih osnovni ar- 
gumenti arhitekture RISC (razstav- 
ljanje kompleksnih ukazov na eno- 
stavne) ne zdržijo, ker več instrukcij 
porabi več prostora v pomnilniku. 
Poleg tega pa kompleksni računal- 
niki opravljajo kompleksne operaci- 
je z eno samo instrukcijo (npr. mi- 
kroprocesor intel 432 ima instrukci- 
jo za pošiljanje sporočila od enega 
do drugega procesorja; takšne po- 
sle opravljajo običajno rutine opera- 
cijskega sistema). Da pa zadeva ne 
bo tako brezupna, na drugi strani 
strokovnjaki trdijo, da računalniki 
RISC izvajajo povprečno isto število 
instrukcij kot kompleksni računalni 
ki. Takšne rezultate so dobili z upo- 
rabo optimizacijskih postopkov pri 

pomnilnika. Zato je pametneje, da 
imajo novi računalniki namesto 313 
registrov za specialne namene (HP 
3000 Series 68), 32 registrov za 
splošne namene in 32 kontrolnih re- 
gistrov. 

Vse te in še veliko drugih tehnič- 
nih lastnosti pa omogoča veliko 
kompatibilnost in obenem precejš- 
njo neodvisnost programske opre- 
me od računalnika. Kar zadeva 
združljivost, je za bodoče uporabni- 
ke spectrumove družine računal 
kov pomemben podatek, da tako 
programi kot banke podatkov starih 
modelov HP 3000 delujejo na novih 
računalnikih. Za povrh novi računal- 
niki s svojo programsko opremo do- 
voljujejo delovanje v dveh načinih, 
ki se med sabo poljubno mešata. 
Načina se imenujeta »native mode« 
in »compatibility mode«. V načinu 

Nadaljevanje na str. 11 

imela popolnoma drugačne prijeme 
pri konstrukciji računalnika. V eni 
inačici je bil projekt zasnovan na 
več registrih, ki so bili namenjeni za 
posamezne procedure. Vsaka klica- 
na procedura je imela svoj nabor 
registrov, registre, ki jih je delila s 
proceduro, ki jo je klicala, in regi- 
stre, ki jih je delila s proceduro, ki jo 
je sama klicala. Temelj druge inači- 
ce pa sta en sam nabor registrov in 
prevajalnik, ki ima nalogo, da karse- 
da učinkovito uporablja spremen- 
ljivke, Packardov razvoj temelji na 
drugi inačici, 

Računalnik s tehnologijo RISC 
ima tri bistvene lastnosti: nabor in- 
strukcij obsega samo najpogosteje 
uporabljane instrukcije, vsaka zelo 
enostavna instrukcija se izvede v 
enem strojnem ciklu in dostop do 
pomnilnika je možen samo prek 
ukazov LOAD/STORE; vse druge in- 
strukcije se izvajajo med registri 

Filozofija RISC, omenjeni projekt 
in komercialno dostopne arhitektu- 
re RISC kažejo zavidljive rezultate in 
napovedujejo novi tehnologiji lepo 

prevajanju (npr, pazljivo dodeljeva- 
nje spremenljivk registrom). Poleg 
tega so vsi registri v organizaciji 
RIŠC direktno dostopni prevajalni- 
ku, v nasprotju s kompleksnimi or- 
ganizacijami, kjer so registri do- 
stopni samo za nekatere ukaze (naj- 
pogosteje za shranjevanje in polnje- 
nje pomnilnika). Osnovne zahteve 
organizacije RISC so v tem, da omo- 
goči dovolj hitro vpisovanja v pri- 
ročni pomnilnik (t.i. cache), da se 
lahko izvede ena instrukcija v enem 
strojnem ciklu. To je seveda precej 
težko, saj je v glavnem odvisno od 
uporabniškega programa. 

Večina. lastnosti računalnikov 
RISC je odvisna od učinkovitosti 
prevajalnika, ki višje programske je- 
zike prevaja v reducirani nabor uka- 
zov. Če prevajalnik učinkovito do- 
deli spremenljivke registrom, zane- 
marjajoč redundanta preračunava- 
nja, bo vse v najlepšem redu. Če pa 
prevajalnik svojega dela ne bo opra- 
vil tako, se bo količina kode precej 
povečala, zmanjšala pa se bo hitrost 
izvajanja programa 

Pred takšno dilemo zagovorniki 
trdijo, da je pisanje učinkovitih pre- 
vajalnikov razmeroma enostavno 
Precej enostavnejše kot pisanje pre- 
vajalnika za kompleksne organiza- 
cije računalnikov, kjer ima prevajal- 
nik najpogosteje samo en mogoč 
tok instrukcij za določeno operaci- 
jo. Komleksni računalniki imajo več 
načinov za izvajanje operacije, zato 
se morajo programerji sami odločiti 
za najboljšo (običajno preizkušajo 
več poti) 

Kompleksne organizacije raču- 
nalnikov razstavljajo vsako sestav- 
ljeno instrukcijo in jo šele nato izve- 
dejo. Prednost računalnikov RISC je 
predvsem v tem, da to naredijo en- 
krat za ves program. Najenostavnej- 
ša analogija je iz sveta višjih pro- 
gramskih jezikov: relacija med in- 
terpreterjem in prevajalnikom. 

Tehnika plavajoče vejice je se- 
stavni del uporabnikov potreb, zato 
jo je treba obvezno vključiti tudi v 
arhitekturo RISC. S takšnim dodat- 
kom postane arhitektura precej bolj 
zapletena, kar pa ni omembe vred- 
no nasproti kompleksnim računal- 
nikom. Podoben problem je tudi s 
tako imenovanim virtualnim pomnil- 
nikom. To je tehnika, kjer lahko pro- 
grami uporabljajo več pomnilniške- 

ga prostora od tistega, ki je dosto- 
pen v glavnem pomnilniku. V ta na- 
men se uporablja tako imenovani 
sekundarni pomnilnik, ki je lahko na 
različnih medijih. Za takšne zahteve 
seveda potrebujemo bolj komplici- 
rane instrukcije. Glede na že napi- 
sano, pa se ludi lu kaže prednost 
RISC, saj se vsa izračunavanja opra- 
vijo V registrih. Razširjene zahteve 
so tako spet vezane samo na do- 
stop, polnjenje in shranjevanje 
pomnilnika. 

Takšna je kratka zgodba o novi 
tehnologiji, ki jo je prvi implementi- 
ral v komercialne aplikacije Hewlett- 
Packard. Kljub črnogledim napove- 
dim veleumov po svetu pa ravno ta 
promocija in napoved IBM-ovega 
RT računalnika (RISC) govorita v 
prid tehnologiji. Hewlett-Packardovi 
možje pravijo, da so se temeljito pri 
pravili in da ne vidijo poslovnega 
tveganja RISC. Morda pa ga vidi 
ameriško obrambno ministrstvo, ki 
je v svojih projektih o raziskovanju 
novih arhitektur računalnikov po 
stavilo RISC zelo nizko na lestvico. 

Moj mikro. 5 
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1986: 
računalniški 
sejem 
sejmov 

Atari 1040 ST: 
Mega disketnik, mega flopi 

jernik in tipkovnica ... vse 
v isti škatli, tako da bo ne! 
manj kablov. TOS v ROM in 
990 K zares prostega pomnil 
nika. Cena 3300 DM (z moni 
torjem) ali 999 S v ZDA. Raču: 

nik je eden posvečenih, ki 
se jim je uspelo kvaliticirati za 
naslovnico revije Byte. Napo- 
vedujejo velik uspeh v ZDA. 
Popolnoma združljiv s 520 
ST-t, ki je v ZDA sicer neznan. 
Pomnilniški čipi so v dveh v 
stah in ne drug na drugem, žal 
ne na podnožjih. MC 68000 ni 
več keramičen, ampak plasti- 
čen. Vtikač za miško je na 
spodnji strani računalnika ()), 
ker je na desni disketna eno- 
ta. Tipkovnica nič boljša. 

ŽIGA TURK 

trenutku, ko želite poskrbeti za prenočiš- 
če. Sobe v hotelu niti tako spoštovane 

agencije, kot so Inex, Kompas ali Globtour, ne 
morejo zagotoviti, in vsi potniki dveh letal, s 
katerimi smo se Slovenci pripeljali na največji 
evropski računalniški dogodek, so. poskušali 
prespati kar v privatnih sobah. In odkar z njimi 
razpolaga računalnik, ima hanovrski turistič- 
ni urad hvaležnega grešnega kozla za vsa pre- 
bukiranja in neprespane noči svojih klientov. Po 
drugi strani pa, ker ni pravega računalnika, je 
tole poročilo krajše, kot bi glede na dimenzije 
sejma moralo biti. Materiale s sejma bomo pora- 
bili še v prihodnjih številkah. Sejem se namreč 
končuje dan pred metiranjem in količina materi- 
ala, ki ga fotostavek lahko prebavi v tako krat- 
kem času, je omejena na nekaj tipkanih strani, 

Nekaj številk 
Do letos je bil CeBIT del vsakoletnega spo- 

mladanskega industrijskega sejma, znanega tu- 
di kot »sejem sejmov«, Bliskovit razvoj informa- 
tike, masa kapitala, ki se je zlivala v ta področja 
in vsakoletna rast števila razstavljalcev in obi- 
skovalcev pa so terjali ločitev računalnikov od 
stružnic in nakoval. Več kot 2000 razstavljalcev 
Je imelo na voljo 200.000 m" razstavnih površin. 
Če bi hoteli ves sejem na hitro prekrižariti med 
stojnicami, bi pri hitrosti S km/h potrebovali 
dobrih 8 ur. Med razstavljalci je bilo seveda 
največ domačinov, več kot 1400. V to število so 
vštete tudi vse firme, ki imajo sedež drugod in 
so jih zastopale nemške filiale. Več kot 50 raz- 
stavljalcev so imeli še Američani, Angleži, Fran- 
cozi in Švicarji 
Jugoslovansko zastopstvo je bilo skromno, 

vsega štirje razstavljalci, kar nas postavlja ob 
bok nekaterim vzhodnoevropskih državam, Gr- 
čiji. Turčiji in Portugalski. Na skupaj 250 kva- 
dratnih metrih so nas zastopali Aero Celje, Iskra 
Delta, Primat Maribor in Tito— Skopje. 
Odmevnejše je bilo samo zastopstvo Iskre, ki 

jo je predstavljala njena avstrijska veja, podjetje 
JO. Computers, ustanovljena šele letos z 
27,000.000Asch začetnega kapitala. Paradni konj 
Je bil njihov »računalnik a la carte« trident, raz- 
stavljali pa so še G-Partner (grafični partner) in 
navadnega partnerja v raznih konfiguracijah. 
Kljub zastareli tehnologiji je partner še vedno 
zanimiv za celo vrsto ozko specializiranih po- 
dročij, kjer ID poskrbi za kompletno strojno in 
programsko opremo (npr. krmiljenje procesov v 
živinoreji in industriji, avtomatizacijo, merje- 
nije...) in kjer se lahko tudi manjši proizvajalec 
enakovredneje kosa z multinacionalnimi gigan- 
V. kar na področju klasičnih osebnih računalni- 
kov niti na relativno zavarovanem domačem tr- 

V Hannovru se z računalnikom srečate že v 

6. Moj mikro 

gu ni mogoče. Cene partnerja v raznih konfigu- 
racijah se sučejo med 7 in 25.000 DM. 
Ponos proizvajalca je seveda triglav. V naj- 

skromnejši konfiguraciji stane dobrih 25.000 
DM. Prav sedaj se obeta nekaj zanimivih poslov 
z zelo prestižnimi kupci. Tridente preizkušajo 
pri Daimler-Benzu, kjer se zanimajo za nakup 
600 sistemov za kontrolo, merjenje in regulacijo 
proizvodnje, v naslednjih petih letih pa se obeta 
naročilo še za 4000 sistemov. 

V sejemskem katalogu se od vseh štirih pojav- 
lja samo Iskra z naslovom, toda brez opisa de- 
javnosti, drugi pa sploh ne. Glede na načelno 
zainteresiranost Jugoslavije za visoko tehnolo- 
gijo in glede na veliko zanimanje, ki ga kaže 
število obiskovalcev, bi morda kazalo premisliti, 
če naj ne bi naslednjič, po zgledu nekaterih tujih 
razstavljalcev, Jugoslovani nastopili na skup- 
nem prostoru. Hanovrski CeBIT je pač meka. 
izložba izdelkov visoke tehnologije, ki je nihče, 
ki bi rad te izdelke izvažal na zahod, ne sme 
zamuditi. 

Večji del sejma so pokrivali proizvajalci, ki s 
konceptom Mojega mikra nimajo veliko skupne- 
ga, obračajo pa veliko več denarja kot sama 
mikroračunalniška industrija; to so pisarniška, 
informacijska in komunikacijska tehnika, banč- 
ništvo in zaščita podatkov, telekomunikacije. 
Od spremljajočih dejavnosti sejma je bilo med 
obiskovalci še največ zanimanja za razstavo Art 
Ware, s katero je organizatorju uspelo razbiti 
resnost sejma. Fotoreportažo bomo objavili pri- 
hodnjič. Zanimiva je bila tudi razstava »Pisarna 
skozi zgodovino«, s primerki pisarniške opreme 
in strojev iz daljne in ne tako daljne prihodnosti 
Da je design pomemben tudi v računalništvu in 
informatiki, dokazuje poseben kompleks, kjer 
so razstavili izdelke, ki so dobili nagrado IF za 
uspel industrijski design. Za tiste, ki so na sejem 
prišli brez kravate, so organizirali računalniški 
workshop, kjer so mladi, pa še njihovi učitelji in 
starši izmenjavali izkušnje in se na računalnikih, 

ki so jih posodili proizvajalci, česa novega na- 
učili. Pogovarjali pa so se tudi o čisto resnih 
rečeh, kot so škodljivosti, ki jih prinašajo raču- 
nalniki (Nemci na prvem mestu ne omenjajo 
fizične škodljivosti zaradi sevanja ali pogostega 
sedenja, pač jih bolj skrbi prevladujoča osama 
mladine, ki preveč časa preživi s svojim sllicij- 
skim prijateljem). 

Precej je bilo tudi resnih predavanj in srečanj. 
V časih, ko je vse več podatkov v računalnikih 
je vroča tema zaščita podatkov. Žal se nismo 
mogli udeležiti predavanja, ki ga je organiziralo 
ameriško veleposlaništvo V Bonnu o izdajanju 
izvoznih dovoljenj za izdelke visoke tehnologije. 
S temi papirji imamo pri nas nekaj težav s stroji 
z 68000. Menda smo preprodali nekaj računalni- 
kov, kamor ne bi smeli 

Mikroračunalniki - 

malo novega 

Če je bilo mogoče med izdelki profesionalne 
elektronike, ponudbe OEM in CAD še kar neka- 
ko dihati, pa je bila gneča okrog osebnih in 
peščice hišnih računalnikov razumljivo nepri- 
merno večja. Na oko bi človek ocenil, da je bilo 
največ zanimanja pri Commodoru. Morda je vtis 
tak tudi zato, ker so stojnico pokrili z dobra dva 
metra visoko streho. Pokazali so precej softvera 
za amigo. prav vseh vrst. Digitalizirane slike 
ločljivosti 640x400 so v posebnem grafičnem 
načinu, ki dovoljuje več kot 16 barv, dosegle 
efekte, ki že skoraj spominjajo na profesionalne 
grafične postaje. Seveda pa ni nujno, da imate 
za to amigo. Več kot zadostuje že IBM-PC in 
grafični sistem Pluto (768x576x8), Je pa tak 
sistem tudi enkrat dražji. Po drugi plati so po- 
slovni programi na amigi in monitorju 1902 rela- 
tivno migetajoči. Kljub vsemu se je vtis o amigi 
ravno na račun dokaj večjega števila program- 
ske opreme precej, precej popravil. Znane so 
ludi že nemške cene računalnika: skupaj z barv- 
nim monitorjem okrog 6500 DM. Commodore je 
na sejmu prvič pokazal še svojo različico raču- 
nalnika AT. Cena še ni oblikovana, ker pa raču- 
nalnik glede na original in kompatibilce poseb- 
nih prednosti nima, računajo, naj bi prodrl z 
nizko ceno, tam okrog 8500 DM za sistem z 20 
Mb trdim diskom, 1,2 Mb disketno enoto, 640 K 
in grafiko. 

Pri Applu ni bilo z izjemo nekaj novih modelov 
trenirk, v nemščino sveže prevedenega softvera 
in dežnikov nič novega. IBM je imel štiri stojnice 
in uradno ni dajal prav nobenih informacij o 
svojih novejših izdelkih, o katerih se še kar go- 
vori. Schneider je pocenil računalnik joyce (ali- 
as amstrad 8256). Kompleten sistem s tiskalni- 
kom, monitorjem in programsko opremo stane 
le še 1800 DM (namesto 2400 pred tem). Reč 
prej menda ni šla posebno v denar, predvsem 
zaradi Atarijevih strojev. 
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Kepa se je začela kotaliti 
Računalnik, ki je v ZRN najbolj popularen, o 

katerem se največ piše in govori, o katerem je 
napisanih največ novih knjig, je atari 520 ST. 
Dobite ga povsod in za razliko od spectruma se 
ljudje zanj zanimajo, pa najsibo v veleblagovnici 
ali v specializiranih trgovinah. In če boste trgov- 
ca vprašali za softver, vam bo pokazal do stropa 
naloženo omaro (res s ponavljajočimi se imeni, 
a najhujše je vendarle mimo). Kot je rekel Sig 
Hartmann, pol leta jim je uspelo prodajati raču- 
nalnik brez programske opreme. 

V Hannovru je bila celotna Atarijeva ekipa z 
Jackom Tramielom na čelu. Na že tradicionalni 
Yiskovni konferenci na prvi dan sejma so se na 
govorniškem odru zvrstili vsi po vrsti. Alwin 
Štumpf (Atari Deutschland) se je izredno pohva- 
(il s prodajo računalnika v ZRN. Samo do nove- 
ga leta so v ZRN prodali 40.000 strojev, po vsem 
svetu pa 100000, kar je desetkrat več, kot amig. 
Številke za letošnje prvo četrtletje so tudi zelo 
ugodne, še posebej v Nemčiji je prodaja prese- 
gla vsa pričakovanja. Med kupci je največ izo- 
braževalnih institucij, velikih in majhnih firm, 
manj pa individualnih kupcev. Te nameravajo 
dodatno spodbuditi s prodajo računalnika 260 
ST (512 K RAM, sestavni video izhod), ki bo 
skupaj z miško poslej stal marko manj kot ma- 
gičnih 1000 DM. Sig Hartmann, šef softverskega 
oddelka, se je pohvalil s 350 programi, ki da so 
za ST že na voljo. Podatek ne more biti daleč od 
resnice, saj v vsakem oglasu štacunarjev in pro- 
dajalcev po pošti lahko naštejemo vsaj sto na- 
slovov 

Kvaliteta je še zelo spremenljiva. Glavni sof- 
verski dogodek sejma je bil dvojček dBASE Ill z 
nekaj izboljšavami (na PC znan kot dBMAN). V 
Nemčiji bo na voljo v aprilu za okrog 600 DM za 
program in 600 za »runtime« in prevajalnik. In 
kaj je še novega? Zaradi omejenosti prostora 
omenjamo samo najbolj zanimive: novi 1st 
WORD:- hiše GST z možnostjo vključevanja 
grafike, GfA basic, RDS Lint, RDS FasTos (2—3- 
krat hitrejši VO z diskom), RDS Side Click (uga- 
nili ste, za kaj gre), RDS ProfiCopy (tudi ta zna 
kar nekaj), Softline Typesetter ST (oblikovanje 
strani, primerno za glasila in manjše časopise, 
STime (ura na baterijo, ki jo vtakneš v ROM 
vrata), MICA (preprost CAD v ravnini), RAM disk, 
ki ga lahko tudi odstranimo, originalni Micro 
Projev WordStar 3.0, ki teče pod CP/M, razni 
programi za fakturiranje, skladiščenje, pregled- 
nice, nekaj urejevalnikov besedil, dva digitaliza- 
torja video slike (NSCT, PAL... 25625649) 
avdio digitalizator, programi za krmiljenje vrat 
MIDI, programi za komponiranje, več progra- 
mov za emulacijo terminalov (VT 100, Tectro- 
nics...), komandni modul, združljiv z UNIX 
Skratka, Nemčija in deloma tudi ZDA doživljata 
pravi boom programske opreme za ST, in geslo, 
da je ST računalnik, katerega baza programske 
opreme raste najhitreje, niti ni pretirano zla- 
gano. 

Atari je sicer poudarjal, da je zanj sejem sof- 
tverski, a pokazal je tudi nekaj strojne opreme. 
Shiraz Shui je precej šušljal tudi o novih raču- 
nalnikih (enhanced ST, TT, boljša grafika...), 
kot je to pri Atariju že kar navada. Bomo vide- 
li... O 1040 ST več v okviru. Za trdi disk imajo 
tiskane prospekte in ceno, 2000 DM za 20 Mb. 

Trdi disk je predstavila tudi firma SupraCorpo- 
ration (supra drive) s kapacitetami od 10 do 60 
Mb. Na stojnici je bil tudi MS-DOS. V škatli 
velikosti dveh disketnih enot je 512 K RAM, 
8088, podnožje za 8087 in potreben sofver za 
komunikacijo z ST prek kanala DMA. ST bo v 
načinu MS-DOS rabil le za VO, njegov pomnilnik 
pa kot RAM disk. Uporabiti bo mogoče kar di- 
sketni enoti 314 oz. 354 in trdi disk. Predvidena 
cena dodatka MS-DOS je 500 DM. Mnenja o 
tem, ali bo v modulu tudi prostor za kartice, so 
znotraj Atarija še deljena. Na sejmu smo videli 
da je prek modula MŠ-DOS prav lepo delal Muk- 
tiplan. MS-DOS naj bi bil naprodaj šele jeseni 
Atari ima v načrtu tudi laserski tiskalnik, kdaj in 
0 čem pa še ni znano. Lani so podobno oglaše- 
vali laserski disk, pa iz tega ni bilo nič. Menda 
zalo, ker zahtevajo proizvajalci za računalniški 
optični disk precej več denarja kot za glasbene- 
ga, Jacku pa srce ne da, da bi prodajal stvari 
dražje, kot bi ljudje želeli. Drugačno je tudi 
njegovo mnenje o video igrah, ki jih je še pred 
letom metal v koš za smeti. Čez leto so jih samo 
v ZDA prodali milijon (tip 7800) in prav s tem 
denarjem so financirali proizvodnjo računalnika 
ST. Uspeh jih je spodbudil, da razvijajo nov tip 
video iger okrog procesorja 68000, z njimi pa 
nameravajo prodreti tudi na Japonsko. Jack je z 
navdušenjem govoril tudi o nemških kupcih, češ 
da so pametnejši od Američanov. Ti se na ST 
niso odzvali v takem številu, kot so pričakovali 
Vseeno pa je finančna situacija v Atariju več kot 
trdna, in edino, kar Jacku ni všeč, je to, da je 
Atari tako dober, da nima prav nobene konku- 
rence. 

24 je boljše kot 9 
Prvič smo videli tudi nekaj novih udarnih ma- 

tričnih tiskalnikov. Navkljub nekaterim drugim 
tehnologijam ostaja ta tip tiskalnikov še vedno 
prevladujoč, in to zaradi nekaterih prednosti 
nekajkrat hitrejši so od marjetičnih (daisy whe- 
el) in omogočajo mešanje teksta in grafike, za 
razliko od brizgalnikov je uporaba cenejša in še 
v kopijah lahko tiskajo, od laserjev pa so nepri- 
merno cenejši. Nekatere tehnične izboljšave pa 
kvaliteto izpisa približujejo marjetičnim, brizgal- 
nim (inkcjet) iln celo laserskim tiskalnikom. Ker 
bo skozi tiskalnike steklo še kar nekaj papirja do 
dne, ko bomo imeli laserski tiskalnik tudi doma 
na nočni omarici, si nekaj novih modelov oglej- 
mo pobliže. Na letošnjih modelih opažamo ne- 
kaj skupnih značilnosti: 
1: večje število igel v pisalni glavi 
2: traktor poriva papir proti pisalni glavi 
3: večje število komandnih tipk 
4: pametnejši softver 
5: razširitve na vrata za module z drugo obliko 
črk in vmesnike za različne računalnike. 

Tiskalnike z glavami, v katerih je 24 iglic, so 
predstavili Brother, NEC in Epson, podobna gla- 
va pa je vdelana tudi v Applov Imagewriter Il. 
Generacijo imenujejo že kar s skratico LO, saj je 
treba izpis pogledati že zelo natančno, da ugo- 
tovimo, da ni nastal z udarcem črke na barvni 
trak. Ahilova peta matričnih tiskalnikov je bil 
namreč razmeroma slabo čitljiv izpis. Črke, se- 
stavljene iz točk, ki jih je iz normalne bralne 
razdalje mogoče prav lahko prešteti, niso tisto, s 
čimer bi si poslovneži izmenjavali pisma. Prvi 

poskusi, da bi iz matričnega tiskalnika dobili 
izpis podobne kvalitete, kot iz pisalnega stroja 
kjer so celi znaki vliti iz svinca , so bili predvsem 
softverske narave. Glava, na kateri je bilo po 
višini še vedno le 8-9 iglic, se je čez znak 
zapeljala večkrat, vsakič nekoliko zamaknjeno 
glede na že natisnjene točke, ki so se tako zlile v 
celoto. Tak način izpisa je bil že bolj čitljiv, a ker 
so bile igle še vedno relativno debele, so bile 
črke mastne, natančnost detajlov pa omejena s 
premerom iglice. Po zlu je šla tudi glavna pred- 
nost udarnih matričnih tiskalnikov pred marje- 
tičnimi, namreč hitrost, ki se je pri večkratnih 
prehodih istega besedila že približala marjetični 
počasnosti 
V novih pisalnih glavah je 24 igel razporejenih 

v dva stolpca s po 12 iglami, ki sta premaknjena 
drug na drugega za polovico igle. Tako naen- 
krat postane mogoče, da se črke zelo lepo izpi- 
sujejo z enim samim prehodom glave. Odpadejo 
tudi težave pri natančnosti zaradi neznatnih po- 
mikanj papirja, ki so se pojavljali pri večkratnih 
prehodih glave. Večje število igel tudi pove, da 
so približno za tretjino tanjše. Stranski učinek je 
tudi manjša sila, ki mora za enako počrnitev 
papirja delovati na iglico; rezultat so torej tem- 
nejši izpisi. Cene nove generacije udarnih ma- 
tričnih tiskalnikov so od 2400 DM navzgor. 

Za enkrat manj denarja pa lahko kupite Star 
NI. 10, ki ima v glavi še vedno samo 9 iglic 
softver pa je nekaj boljši in črke so lepše. Tudi 
pri staru traktor poriva papir in bo tudi prvo 
stran mogoče v celoti izkoristiti. Med pisarniški- 
mi potrebščinami se pojavlja tudi nov tip tiskla- 
nika, specialno za izpisovanje etiket. Na prvi 
pogled se zdi ta tip nepotreben, saj je etikete z 
naslovi mogoče izpisovati tudi na navadnih ti- 
skalnikih. A ker je za to potrebno kar naprej 
menjati papir, ljudje kupujejo za ta namen še en 
tiskalnik, in zakaj ne bi kar posebnega? 

Laserskih tiskalnikov je bilo več kot kdajkoli, 
ponujalo jih je kar 56 proizvajalcev, originalnih 
proizvajalcev za OEM pa je bilo 16. Svoje optič- 
ne pomnilnike (CD-ROM, WORM) je pokazalo 10 
proizvajalcev. Za leto 1987 Verbatim obljublja 
prve diske z laserskimi kapacitetami (300 Mb) in 
možnostjo večkratnega branja in pisanja na 
podlagi optomagnetnega medija. Nadalje v pri- 
hodnost pa dobesedno sveti projekt EJOB 
(European Joint Optical Bistability), skupni 
evropski raziskovalni projekt, ki naj bi še v tem 
tisočletju privedel do ultra hitrih, svetlobnih ra- 
čunalnikov. Komisija EGS tako koordinira in 
deloma financira (4 milijone DM) delo osmih 
raziskovalnih inštitutov. Na sejmu so pokazali 
funkcionalen model optičnega procesorja, tudi 
zato, da bi si zagotovili nadaljnji dotok sredstev 
za področje, kjer Evropa menda krepko vodi 
pred ZDA in Japonsko. 

CeBIT je samo eden in celo vsega vajeni ame- 
riški poslovneži in računalnikarji, ki zvečer zase- 
dejo tiste ostanke starega mestnega jedra. ki jih 
njihove leteče trdnjave niso poradirale, si opo- 
morejo šele ob vrčku piva in klobasi. »I haven't 
seen anything like it!« ti bodo rekli in zmajali z 
glavo. 
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Z macom se je 
godilo tako kot z 
večino pogruntavščin, 
ki so preveč nove, 
da bi jih svet kar tako 
prebavil. Najprej so se smejal, 
potem kritizirali, nazadnje pa ga 
sprejeli in ga začeli posnemati. Uspeh ni 
prišel kar sam od sebe. Njegov prodor na 
trg so načrtovali najsposobnejši možje 
ameriškega marketinga in propagande. 
Skrbno oblikovanih oglasov, iz katerih je 
dihala predvsem Applava drugačnost, ni- 
smo opazili le v računalniških revijah. Ku- 
pce je Apple iskal med bralci Newswe- 
eka, Wall Street Journala, Forbsa in dru- 
gih. čisto neračunalniških revij, ki so na: 
menjene predvsem ameriškim poslovne- 
žem. In medtem ko si je IBM dokončno 
zagotovil mesto na mizah nižjih uradni- 
kov, tajnic in vseh drugih, ki si kruh služi- 
jo sede in ne z glavo, je postal macintosh 
skorajda statusni simbol zgornjega sred- 
njega razreda ameriških menedžerjev, v 
začetku bolj okras pisarne v kotu nad- 
stropja kot simbol lastnikove dinamično- 
sti in privrženosti novim tehnologijam. Da 
'e mac več kot samo računalnik, je potrdil 
tudi Playboy, ki ga je uvrstil v izbor tistih 
šmink« predmetov, ki jih ameriški moški, 

ki ima tudi kaj v žepu, mora imeti. Prodaja 
ačunalnika morda ni šla čisto po načrtih, 
2 pri Applu zadovoljno ugotavljajo, da so 
ih v dveh letih prodali toliko, kot je IBM v 
prvih dveh letih prodal svojih PC. Kar pa 
e za uporabnika računalnikov najpo- 
membnejše, Apple je med široke množice 
vnesel nov tip računalnika, ki postaja v 
drugi polovici osemdesetih let zgled 
vsem drugim, tudi IBM. Macintosh je torej 
eden od trendov računalniške industrije 
semdesetih let. Tokrat ga postavljamo 
b bok več kot enkrat cenejšemu atariju 
20 ST. ki je morda še v dosegu naših 

bralcev. 

8. Moj mikro 

Mizica, 
izprazni se 

Macintosh je zaprt v skupno ohišje s svojim 
monitorjem. Ker lahko generira sliko samo na 
takšnem monitorju, je odločitev seveda smisel- 
na. V isti škatli je tudi disketna enota, Tipkovni- 
ca je z računalnikom povezana s telefonskim 
kablom, miška pa z navadnim. Tretji kabel, ki ga 
macintosh potrebuje, je napajanje. Atarijev kon- 
cepi je drugačen, milo rečeno slabši. Računal- 
nik je v skupnem ohišju s tipkovnico, kar pome- 
ni, da tipkovnice ni mogoče prosto premikati, jo 
za hip umakniti kakšni veliki mapi, ki bi jo radi 
pogledali. Iz mojega ST se od zadaj vije pet 
kablov, ki vsako premikanje računalnika v kali 
zatirajo, pa Še v noge se mi zapletajo, če jih 
stegnem preveč globoko pod mizo. Na tleh so 
še trije transtormatorji, tako da so tudi bolj od- 
maknjeni kotički zasedeni. 

Če naj ima poslovnež na svoji mizi računalnik, 
potem to ne pomeni, da potrebuje za računalnik 
novo mizo. Za macintosh zadostuje prostor for- 
mata A4 za osnovno enoto in še približno toliko 
za tipkovnico. Za ST 520 potrebujete posebno 
mizo, ki pa sploh ne sme biti majhna. Razliko 
med računalnikoma lahko tudi slišite, če npr. 
potrkate po macovem plastičnem ohišju, ali pa 
po atarijevem. Uganite, kateri zveni zanesljivej- 
Še! Macintosh je na račun oblikovanja dobil tudi 
mesto v ameriškem muzeju uporabne umetno- 
sti. O tem lahko pri Atariju samo sanjajo. 
Tipkovnici 

Kot smo že potožili, ima atari večjo tipkovni- 
co, zato pa tudi več tipk (58:98). Numerični del 
moramo macu dokupiti posebej, kurzorskih tipk 
pa sploh nima. Zaman bi iskali ludi tipki control 
ali ECSape. Njuni funkciji opravljata dve drugi 
tipki, Velika prednost atarijeve tipkovnice je, da 
so na njej vse tipke, ki jih ima IBM—PC in tako 
programskim hišam pri prenašanju softvera vsaj 
en problem odpade. 

Mehansko je macova tipkovnica boljša od ata- 
rijeve. Tipka CAPS-LOCK se zaskoči. Vzmete: 
me je prijetne; zamera alariju pa gre 

plašča 
predvsem zaradi velikosti tipk. Zgornja ploskev. 
kamor pritiskamo, je širša kot na drugih raču- 
nalnikih, zato mnogo lažje pritisnemo dve tipki 
hkrati. Kljub večjemu številu tipk in predvsem 
kurzorskim tipkam pa zaradi majhnosti in pri- 
ročnosti ostaja na področju tipkovnic mac v 
rahli prednosti. Škoda, da že od samega začetka 
nima take tipkovnice, kot jo ima mac- 

Pri miših velike razlike ni. Obe sta mehanski. 
Macova ima samo eno tipko. Atarijeva ima sicer 
dve, a velika večina programov uporablja samo 
eno. Druga bi na macu morda prišla prav, saj je 
za nekatere funkcije treba poseči po tipkovnici 
A kot pravi reklama, »če ima miš samo eno 
tipko, potem ne morete pritisniti napačne«. In 
kdor je delal z miškami, ki imajo tri tipke, se tega 
še kako zaveda 

Monitor, disk, tiskalnik 
Mari, ki ga primerjamo z macom, ima seveda 

črno-beli zaslon, Ta je 14-palčen, macov pa pre- 
cej manjši, 9-palčen, slika pa seže malo bolj do 
roba zaslona. Glede na atarijevo večjo ločljivost 
je večji monitor seveda upravičen, Oba sta zelo 
kvalitetna. Ker pa so macove pike kljub manjše- 

Macova tipkovnica je revnejši toda manjša in 
priročnejša od atarijeve. 



PRIMERJALNI TEST 

mu monitorju nekoliko večje od ST-jevih, se na 
prvi pogled zdi, da je na macu slika ostrejša. Na 
monitorjih se pokaže to, kar je računalnik spo 
soben narisati. Tu pa je atari v precejšnji pred- 
nosti. V črnobelem načinu dela ima ločljivost 
640x<400 (proti »samo« 512342), kar v bistvu 
pomeni, da je na atarijevem zaslonu lahko 50% 
več informacij kot na macovem. Atari ima še dva 
barvna načina (640%200, 320%220), o katerih pri 
Applu za maca menda niti ne razmišljajo. Na 
stalna vprašanja o barvi Applovi šefi odgovarja- 
jo: svet piše črno-belo, fakturira črno-belo, ra- 
čuna črno-belo... Vse to je res, a barva daje 
dimenzijo več 

Oba računalnika načelno uporabljata 3,5- 
palčne disketne enote. Atari ima vdelan stan 
dardni kontroler za disk in nanj lahko priključi 
mo tudi disketne enote z drugačnim formatom 
disket. Apple šele v zadnjem času ponuja tudi 
dvostranske disketne enote. Žal so podatki za 
prvi oziroma drugi računalnik zapisani na različ: 
ne načine. Atari se strogo drži formata DOS, kot 
ga ima IBM-PC, Apple pa ni želel biti omejen s 
kakršnimikoli standardi in se je odločil za čisto 
svoj način. Poslušati macovo disketno enoto je 
svojevrstna zabava. Gostota zapisa je na zuna. 
njih sledeh večja kot na notranjih in tudi hitrost 
vrtenja diska (in z njo frekvenca šuma) se glede 
na pozicije glave spreminja. Na macovem (or- 
matiranem disku je lahko 400 K, na ST-jevem pa 
360. Ker je macov softver, kot bomo videli kas- 
neje, bolj odvisen od disket, se koristna kapaci 
teta izenači. Naredili smo nekaj primerjalnih te 
stov hitrosti obeh disketnih enot 
Operacija peracija ST (560) Mac (400) 
FORMATIRANJE EJ Sa 
KOPIRANJE CELE DISKE 1001222) 110 (67) 

Mac načelno kopira po datotekah in so zato 
prazne diskete hitreje skopirane. Atari kopira po 
sledeh, vrednost v oklepajih pa dobimo, če pre 
prečimo preverjanje pravilnosti zapisa. Pri macu 
smo vrednost v oklepaju dobili s programom s 
COPY, ki dela tako kot ST. 

Na macu tipke za izmet diskete ni (včasih si 
lahko pomagamo s pritiskom na CTRL-E), če to 
ne pomaga, pa kar z izvijačem. Tako je tudi zato, 
ker mac pogosto ne zapiše podatkov na disk v 
tistem trenutku, ko smo tako ukazali. Tako zava: 
rovan sistem zagotavlja, da ne bomo nikoli izvr- 
gli diskete v trenutku, ko na njej ne bo vse 
pospravljeno tako, kot zahteva računalnik 

Najboljši del macintosha pa je posebej zanj 
narejen tiskalnik. Z njim je Apple odrešil upo- 
rabnike muk, ki jih povzroča priključevanje vsa- 
kršnih tiskalnikov na vsakršne računalnike. Naš 
mac je imel ob sebi imagewriter 2, sodoben, 
zelo hiter tiskalnik s 24-pinsko glavo in traktor. 
jem za potiskanje (in ne vlečenje) papirja. Dokaj 
hiter je tudi v grafičnem načinu. Načelno se 
besedila, ki jih pripravljamo z macom, tiskajo 
kot grafika, tako da tudi na papirju pridejo do 
izraza različni tipi črk. Upamo, da nam bodo pri 
Velebitu posodili še laserski tiskalnik. Elektron 
ska pisarna, opremljena z macintoshi in laser 
skim tiskalnikom, je lahko s tako konfiguracijo 
storilnejša od kakršnekoli zasedbe PC-jev (še 
posebej če se ukvarja s pripravo takšne in dru- 
gačne dokumentacije). integracija maca z la 

me (ita (nin 

Levo atarijeva »telefonska centrala«, desno macintosh. 

sewriterjem je morda največji korak, ki ga je 
Apple prispeval zgodovini računalništva. 

Oba z MC - 68000 in 512 K 
Hardver obeh računalnikov je v grobem podo- 

ben. Oba sta grajena okrog MC—68000. Testi, ki 
jih je na obeh računalnikih napravil Atari User 
Magazine z enakim programom, prevedenim z 
enakim prevajalnikom, kažejo, da je atari celo 
enkrat hitrejši. Ker je ura obeh procesorjev pri- 
bližno enako hitra (atari BMhz, mac 7,83), se zdi, 
da maca ustavlja video čip, (da generira sliko), 
Na ST pa MC 68000 teče s polno hitrostjo. Oba 
računalnika sta imela 512 K RAM, od tega je na 
ST ostalo prostega za programe približno 200 K, 
na macu pa več kot 450. Razlika gre predvsem 
na račun operacijskega sistema, ki je na ST 
napisan precej na široko in ki takrat. ko smo tole 
testirali, ni bil v ROM. RAM je na ST teoretično 
razširljiv do 4 Mb, na macu minus pa je 512 K 
Maksimum. Mac -- je razširljiv na 4 Mb 
Oba računalnika imata zaprto arhitekturo, 

vsaj dokler ne odvijete pokrova in se zakopljete 
direktno v drobovje. Atari je nekaj bolje založen 
z vmesniki (RS 232, Centronics, 2 x midi, moni- 
torji, zvok, DMA, miš, igralna palica).' Macu 
manjkajo predvsem zelo hitra vrata DMA, Komu- 
nikacija z zunanjimi enotami (tiskalnik, trdi disk) 
teče prek dveh serijskih linij, ki pa sta lahko zelo 
hitri (do 0.8 megabita na sekundo). Na zadnji 
strani je še izhod za zvok in vtič za miško. Na 
macu se spel pokaže Applova natančnost. Vsi 
liči imajo navoje za pritrditev, vdelana ura pa 
teče na baterijo in se vzdržuje tudi takrat, ko je 
računalnik ugasnjen. Na ST ni tako in zato le 
redkokdo uro sploh uporablja. Macintosh gene- 
ria zvok digitalno, s štiriglasnim, osembitnim d/a 
pretvornikom. Glasnost vdelanega zvočnika na- 
stavljamo soffversko, svetlost zaslona pa ročno. 

Zvok in ura sta edini točki na področju strojne 
opreme. kjer macintosh prekaša atarija, V sploš 
nem je ST-jeva železnina zmogljivejša in hitrej- 
ša. ST bi načelno torej znal emulirati macintosh 
nasprotno pa ne bi šlo. 

Oba žrtvi okoliščin 
Macintoshev operacijski sistem je nastal znotraj 
Appla, je njegova last in ni na prodaj za druge 
računalnike. Mac je edini računalnik s takim 
operacijskim sistemom, in programi morajo biti 
pisani posebej zanj. Po drugi strani pa je Digital 
Research, ki je napisal operacijski sistem za 
atari ST, firma, ki se ukvarja s pisanjem operacij- 
skih sistemov in jih poskuša prodati čim več 
kupcem za čim več različnih računalnikov. Žal 
pa je Digital Research zasnoval GEM predvsem 
kot operacijski sistem za IBM-PC in kompatibil- 
neže in se je zato moral prilagoditi nekaterim 
pravilom, ki so bila na teh strojih udomačena že 
prej, Tako GEM v celoti ohranja format zapisa 
na disku, obliko glave (headerja) datotek. V ST 
lahko zato vtaknete disketi IBM-JX ali MSX in 
datoteke bo moč takoj prebrati. Ravno tako je v 
atarijevem operacijskem sistemu ostalo precej 
funkcij. (krmiljenje zaslona, branje tipkovnice, 
obravnavanje diska in tiskalnika) rešenih na tra 
dicionalen način, kar je pripomoglo, da na ST 
tečejo tudi t.i, programi DOŠ, kjer miši ne cvilijo 

in ni prepiha skozi okna. pa še laže jih je napisa- 
ti ali prenesti iz sveta IBM-PC. Na račun združ- 
ljivosti pa so zato morali pozabiti na nekatere 
funkcije, zaradi katerih je macov sistem boljši in 
uporabnejši 

V primerjavi z macom imate na ST občutek 
da je Digital Research samo zamenjal nekatere 
ukaze DOS z manipulacijo piktogramov, 2 na 
podrobnosti, ki iz macintosha naredijo prijaz- 
nejši in intuiciji še bližji računalnik, pa pozabil 
Toda tudi pri macu še ni vse idealno. Sotter so 
mu pisali še v tistih časih, ko je bil vsak byte 
rama dragocen in je zato mac bolj nagnjen k 
sukanju disket, kar delo z računalnikom precej 
upočasni. 
Koncept in zunanji videz obeh operacijskih 

sistemov sta sicer podobna. zaradi zgoraj nave- 
denih vzrokov pa je tudi razlik več, kot bi si pisci 
softvera želeli. Kot vsi aplikativni računalniki 
tudi macintosh in atari ST manipulirajo z infor 
macijami, Sistemi WIMP (Widow, Icon, Mouse 
Pul-down-menu) so zgrajeni okrog naslednjih 
objektov 
datoteka je mesto, kjer je informacija 

vsebovana 
aplikacija manipulira z informacijami 
okno je prikazovalnik in interpreter 

informacij 
delovna miza (desktop) je delovno okolje 
dokument je informacija 
Sistemski softver 

Tudi na macu moramo razlikovati med tistim 
delom operacijskega sistema, kjer so zbrani 
uporabni podprogrami, ki jih aplikativna pro- 
gramska oprema kliče, in uporabniškim vmesni- 
kom, programom, ki čaka na naše ukaze in jih 
izvaja. Vlogo slednjega ima na »normalnih« ra- 
čunalnikih program command. prg, ki zna pog- 
nati kakšen drug program z diskete, nekaj ba- 
zičnih funkcij z diskom pa zna narediti tudi sam 
Na macu ima podobno vlogo Finder. Ustrezni 
program na ST nima imena, navadno pa ga 
imenujejo kar Desktop. Časi, ki jih računalnika 
potrebujeta za inicializacijo, so različni, ravno 
lako čas, ki je potreben za izključitev računal- 
nika; v sekundah ST MAC 

POWER ON 35 15 
POWER OFF 0 15 

OVIT <1 <15 
ST je počasnejši, saj je operacijski sistem v 

celoti na disku, macintosh pa nalaga samo pro- 
gram Finder. Razliko ST nadomesti pri izključi- 
tvi. Ko se naveličamo. pritisnemo gumb za izmet 
diskete in pogasimo posamezne komponen- 
te... in zdravo. Na macu pa traja obred vsaj 15 
sekund, da vse lepo pospravi in izpljune disketo. 
V tretji vrstici tabele je čas, ki je potreben, da 

zapustimo aplikacijo. Na ST se to zgodi lako. ko 
v meniju kliknemo na OUIT, in se tako rekoč v 

trenutku znajdemo v programu Desktop. 
1. dela s pomnilnikom varčneje in aplikativne 

programe nalaga preko Finderja, tako da ga 
mora pri izstopu iz programa ponovno nalož: 
Razlika je tudi pri namiznih pripomočkih, pro- 
gramih, ki jih kličemo iz vsakega programa v 
skrajno levem meniju Desk (Desk na Atariju 

Nadaljevanje na str. 13 

Tudi pogled z zadnje strani je ličen. Opozarja 
mo na prostor za baterijo. 



V računalniških »kulc 
Deliinem projektu Triglav. V u € 
pa tudi popolnih diskvalifikacij samega izdelka. Skrotka, pro et 
contra... P ato malo več o samem novem 
računalnišk mu in pojasnimo novo tehnolo: 
[« je Iskra Delta odločil 

naboru Deltinih računalniških temov je zev 
praznina med p 
računalniki. Prav to vrzel zapolnjuje 
večuporobniško, večprocesno usmeritvi 

io supermikroračunalnikov trigla 
, upoštevaje sodobne ergonometh 
likovalske prijemi 

temeljito preskušene tehnologije 
Razvoj mikroelekironike je om 

ih mikroproc 
Tehnološko najzanimivejši, pa ilažje dosegljivi 
bitni mikroprocesorji Motorol ja in Narionala. Z 
nič manj zanimiv 16-bitni,mikroproc 
DEC, ki je ukozno 

eli 800. Della izvoj novega sistema na 
temelju treh različ ' ocesorjev: J 11 korporacije 

ga MČ 68010 in Intelovega i APX 286. Zakaj? 

€ Zato, ker je s procesorjem J 1] omogočen tako prenos 
operacijskega sistemo Delia/M kot vseh aplikati 
programov, ki delajo s tem operacijskim sistemom, z 
miniročunalnika delto 800 na sistem Triglav 

€ Zato, ker je Motorolin procesor najbolj uporabljan procesor 
pri vseh grafičnih aplikacijah, od inženirskih delovnih postaj 
do procesorjev slik, in ker je zelo razširjen v procesnih 
oplikacijah: 

'e Zato, ker je Intelov procesor zelo primeren za 
večuporabniške sisteme in za sisteme, ki delajo v realnem 
česu. Med drugim je eden izmed stondardnih 
mkoprešelojai Nkojejšk vojski, ženi pal no svetu ; 
napisanih po ocenah že za šest mllijard dolarjev programov. In ih stem PE/AT ne nazadnje, zokaj peki se je IBM v svojih si: 

ir 
Ki 

Gradniki vseh sistemov in tudi triglava so procesorski modul, 
Robi modul, vhodno-izhodni krmilni modul, modul za 
rmiljenje mognetne perterije in grolični modul Iskro Delio je 

razvilo prov te najvažnejše gradnike. Na kratko si jih oglejmo. 

10 Moj mikro 



ENIH rcsicv/cjo vom se" 

€ Zaradi izbire teh različnih procesorjev so bili potrebni trije 
različni moduli za centralno procesno enoto. Po 
funkcionolnosti se ne rozlikujejo veliko. Pri vsakem modulu je 
poleg mikroprocesorja še lokalni pomnilnik velikosti 0,5 do 1 M 
zlogov, ura redlnega čosa (baterijsko podprta), serijski in 
paralelni vhodno-izhodni kanal, arbiter za podatkovno vodilo 
VME, krmilnik prekinitev in vmesnik za podatkovno vodilo VME. 
Naslovni proslor sego pri 11 CPE do 4 M zlogov, 16 M 
zlogov pri MC 68010 in 1 Giga zlogov pri iAPX 286 v 
virivalnem načinu delo. 

e Pomnilni modul ima kapaciteto 512 K ali 2 M zlogov, 
odvisno od integriranih vezij. Poleg tega je zagotovljen nadzor 
pornosti za odkrivanje napak pri pomnenju. 

e Modul, ki krmili magnetno periferijo, omogoča tako 
krmiljenje trdih diskov standarda ST-412 kot gibkh diskov in 
kasetnih enot vrste »streamer«. Obsega lokalni pomnilnik in 
večkanalni krmilnik DMA, ki omogoča prenos podatkov iz 
globalnega pomnilnika v krmilnik (ali kam drugam) oziroma v 
nasprotni smeri, brez vpletanja procesorja, kar pospeši 
delovanje sistema. 

e Vhodno-izhodni serijski modul je »inteligentnega« tipa, z 
lastnim procesorjem, ki vsebuje lokalni pomnilnik, in šestimi 
vhodno-izhodnimi serijskimi kanali bodisi asinhronega bodisi 
sinhronega tipo. V ta krmilnik je vdelan še krmilnik, ki podpira 
lokalno mrežo tipo Token Ring. 

e Gralični modul omogoča emulacijo Deltinego 
stondordnega terminala kopo 2000, poleg tega pa podpiro 
srednje zmogljivo borvno grafiko z ločljivostjo 600 " 400 pik in 
16 barvami z barvne paleje 256 barv. Modul ima losten 
procesor z lokalnim pomnilnikom, kar spet razbremeni glavni 
procesor pri delu s periferijo 
Šistem Triglav poleg omenjenih osnovnih modulov vsebuje še 
periferne naprave: — trde diske s kapaciteto 40 ali 80 M 
zlogov; 
— gibke diskovne pogone; — kasetne enote vrsle »streomer« 
kapacitete 20 M zlogov, ki vso to količino podatkov v petih 
minutah presnamejo z diska oli na disk; — monitorje; tiskolnike, 
tipkovnice, grafične vhodne enote itd. 
Tudi pri operacijskem sistemu se je Iskra Delga odločilo za 
standardne gradnike 

8 Triglav s procesorjem JI] pogojarjo operacijski sistem 
Delic/M, ki je popolnoma združljiv z operocijskim sistemom 
miniračunalnikov delta 800 in DEC PDP-11 

e Triglave z Motorolinim in Intelovim procesorjem poganjata 
operacijska sistema UNIX-System 5. To so najbolj razširjeni 
operacijski sistemi pri večuporabniških računalnikih. Vemo, 
do je na ameriških univerzah in pretežni večini evropskih 
univerz UNIX glavni operacijski sistem. UNIX pogojanja tudi 
večino grafičnih oplikacij. UNIX prodira v procesne 
oplikacije, v poslovne sisteme, v informacijske mreže. Celo 
super zmogljivi računalniki, kakršen je cray, delujejo s tem 
sistemom .... Pač zato, ker je standorden in neodvisen od 
proizvajalca računalnikov. Programi v izvorni obliki (source) 
so brez težav prenosljivi z enega računalniškega sistema no 
drugi; kader, k prihaja iz šol, ga je že vajen in zato ni potrebno 
dodalno šolanje [žal vse to velja predvsem za beli sveti) 
Aplikativni programi, ki delojo na enem tipu računalnika, 
delajo tudi no povsem drugem tipu, brez večjih naložb za 
spreminjanje oziroma celo ponovno pisanje programov. 
Videli smo, da je sistem Triglov lepo zaokrožen, modularen, 
zgrojen iz slonderanih gradnikov. Vemo, da ireje tehnološke 
revolucije ne bi bilo brez standardnih strojnih delov, prav tako 
pa bo tudi naslednjo omogočila standardizacija grodnikov 
računalniških sistemov [to veljartako za strojno kot za 
programsko opremo). |skra Delio je nanjo pripravljena! 
Dodatne informacije lohko dobite na naslovu: Iskra Delta, 
Tržno komuniciranje, Celovško 246, 61000 Ljubljano, el (061) 

" Strani, namenjene nošim poslovnim 
NE 23)... željo predstavi svojo 

dejavnost no področju računalništva. 

Nadaljevanje s str. 4 

»compatibility« so programska 
oprema in podatki prenešeni iz sta- 
rih modelov. Lahko jih uporabljamo 
v tej obliki, ali pa jih prevedemo s 
programom, ki se imenuje Native 
Mode Optimizer, tako da so pisani 
na kožo računalnikom spectrum in 
so zato tudi 3 do 4-krat hitrejši. 

Računalniki 
nove generacije 

Nova modela HP 3000 Series 930 
in 950 sta prva v družini novih po- 
slovnih sistemov, in naj bi po bese- 
dah predsednika firme Johna A. Yo- 
unga postala nov industrijski stan- 
dard za tovrstne sisteme in garanci- 
ja za najboljšo investicijo glede na 
obstoječe možnosti. 

Prva in najbistvenejša lastnost 
novih modelov skupaj s konvenci- 
onalno series 70 je združljivost z 
drugimi modeli HP 3000, kar že ta- 
koj na začetku odpira pot do pro- 
gramske opreme in do uporabni- 
kov, ki že imajo Packardove poslov- 
ne sisteme, Series 930 ima procesor 
S 4,5 MIPS (milijon instrukcij na se- 
kundo), ki podpira 24 megabajtov 
glavnega pomnilnika. Računalnik je 
za svoje kapacitete majhen, precej 
varčnejši z električno energijo in za- 
nesljivejši kot drugi računalniki tega 
kakovostnega razreda, Procesor je 
izdelan v TTL (transistor-to — transi- 
stor logic), kar je počasnejše od 
NMOS, je pa zato bistveno cenejše 
in porabi manj energije. Za orienta- 
cijo glede hitrosti naj navedemo po- 
datke o hitrosti računalnikov VAX 
8600 in IBM 4381-2. Prvi ima proce- 
sor s hitrostjo 4,4 MIPS, drugi 2.7 
MIPŠ. Pri teh podatkih pa moramo 
biti pazljivi, saj je za eno kompleks- 
no instrukcijo primerjanih računal- 
nikov potrebnih več instrukcij RISC. 

Series 950 je po zmogljivostih naj- 
večji član družine HP 3000. Zgrajen 
je okrog 6,7 MIPS procesorja, ki je 
izdelan v tehnologiji VLSI (zelo veli- 
ka stopnja integracije). Procesor 
podpira 64 megabajtov glavnega 
pomnilnika. Tako visoke performan- 
se pa so bile možne samo z uporabo 
Packardovega  enomikronskega 
procesa NMOS-I (negative metal 
oxide semiconducton), ki uporablja 
superhitro in zgoščeno tehnologijo 
VLSI, razvito za dizajniranje proce- 
sorjev. Kompleten procesor je zapa- 
kiran v en čip NMOS-I Tretji novi 
računalnik, ki pa je dobavljiv kar 
takoj, je HP 3000 Series 70. Sedem- 
desetica ponuja uporabniku 20 do 
35 odstotkov večje performanse kot 
Series 68. Glede na konvencionalno 
gradnjo pa je vseeno za 20 odstot- 
kov cenejši. Series 70 ima 16 mega- 
bajtov glavnega pomnilnika in 128 

bajtov. priročnega (cache) pom- 
nilnika, ki optimizira dostopni čas 
do spomina in omogoča večjo hi- 
trost. 

Vsi trije računalniki imajo predvi- 
dene velike možnosti za povezavo v 
lokalne mreže, kjer jih čakajo tako 
Packardove periterne enote kot ra- 
čunalniki VAX in IBM, saj je predvi- 

dena povezava tudi z njimi. Na raču- 
nalnik 930 bo mogoče priključiti 24 
diskovnih pogonov, 8 tračnih enot 
in 8 sistemskih tiskalnikov ter 400 
delovnih enot in 32 lokalnih tiskalni- 
kov. Specifikacije za računalnik 950 
še niso naredili. 

Vsi računalniki spectrum bodo 
lahko uporabljali obstoječe verzije 
operacijskega sistema MPE, ki je 
znan tudi pod imenom HPE. Na 
san pa je tudi že nov operacijski 
sistem MPE-XL, ki je za uporabnika 
praktično nespremenjen. Ima pa 
dva načina delovanja, ki smo jih že 

de. Še letos pa bo na voljo tudi 
operacijski sistem HP-UX, ki je po 
besedah odgovornih pri Packardu 
vendarle popolnoma debugiran in 
dograjen operacijski sistem Unix. 

Kaj bo nova 
tehnologija 

Odgovor, ki ga je dal strokovni 
team HP na predstavitvi, je zelo kra- 
tek: »Več in boljše za manj de- 
narja.« 

Poglejmo si razmerja cena/kvali- 
teta. HP 3000 series 930 bo stal 
225,000 dolarjev, kar je 21 odstot- 
kov dražje od modela 68, ponuja pa 
praktično dvojne performanse. Mo- 
del 950, katerega cena bo nekje 
med 300.000 in 350.000 dolarji, je od 
61 do 88 odstotkov dražji, ponuja pa 
trikratno zmogljivost v primerjavi z 
modelom 68. 

Trend je zares na strani uporabi 
kov. Hewlett-Packard je pokazal po- 
zornost do stalnih strank tudi z no- 
vim računalnikom HP 3000 series 
70. ki sicer ni popolnoma opremljen 
z novimi tehnološkimi prijemi. Nje- 
gova cena je 150.000 dolarjev. Po- 
nuja pa 30 odstotkov več od serije 
68 za 20 odstotkov nižjo ceno. 
Stranke, ki bodo kupile model 70 in 
bodo izrazile željo po širitvi, pa so si 
z nakupom zagotovile 80 odstotkov 
cene računalnika Series 930. 

Kako v prihodnje? 

Hewlett-Packard je trdno prepri- 
čan o uspehu računalnikov RISC. 
Novo tehnologijo bodo razširili tudi 
na inženirsko področje in sicer na 
družino HP 9000. Po pričakovanjih 
bo predstavitev prvega spectruma 
družine 9000 že letos poleti 
Kako bodo reagirali drugi proiz- 

vajalci na izziv Packarda, ni še niko- 
mur jasno. Packard je po besedah 
izvedencev na področju praktične 
uporabe tehnologije RISC daleč na 
prvem mestu tako po tehnologiji kot 
po prevajalnikih in optimizatorjih 
kode. Vodstva se zaveda tudi druš- 
čina na čelu korporacije, ki je skle- 
nila predstavitev računalnikov spce- 
trum z multimedijskim: You Ain't 
Seen Nothin' Yet. 
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PRIMERJALNI TEST 

Nadaljevanje s str. 9 
jabolko na macu). Ce jih kliknemo na macu, že 
spet vrtijo disk in je zato reakcija neprimerno 
počasnejša kot na ST. Jih je pa zato lahko več 
kot šest in tisti, ki jih dobimo ob računalniku, so 
precej uporabnejši. 

Tudi koncept pojmovanja perifernih enot je 
različen. Na ST imamo na mizi vedno dve ikoni 
za disketni enoti, na macintoshu pa ikono za 
disketo (ne za enoto). Tako lahko z eno disketno 
enoto na ST simuliramo delo z dvema enotama, 
na macu pa delo z več različnimi disketami. 
Posoda za odpadke je na macu bolj realistična. 
Preden mac dokončno pozabi, kar smo zmetali 
stran, jo moramo izprazniti. 

Nasploh za vse osnovne operacije sistema 
WIMP velja, da tečejo na ST hitreje in z manj 
muke (za računalnik in disketno enoto), da pa 
so na macu oblikovno in vsebinsko bolj dode- 
lane. 

Je GEM slabši? 
Prva stvar, ki jo bo uporabnik atarija opazil na 

macu, je precej precej večje število različnih 
ikon, 'ki predstavljajo programe. V Desktopu 
smo omejeni na vsega dve različni ikoni, ena je 
lu za programe in ena za datoteke. Na GEM PC 
je nekaj bolje, a sličico programu še vedno 
prireja desktop in ni lastnost programa samega 
(ker tega MS-DOS pač ne podpira). Tako tam 
datotekam z določenimi končnicami pripadajo 
določene sličice, na macu pa je slika, če smo jo 
definirali, zapisana v sami datoteki. 

Razlika v organizaciji podatkov na disku se 
kaže še v opciji Show-lnfo, ki pokaže informaci- 
je o datoteki. Na macu je teh precej več. Datuma 
sta dva (kdaj kreirano in kdaj modificirano 
prvega kopiranje ne prizadene), še najvažnejša 
pa je možnost, da lahko vsebino vsake datoteke 
v nekaj vrsticah opišemo. Tako se ne boste 
nikoli spraševali, kaj za vraga dela program MI- 
DUPE.PAG, ali kaj je v datoteki MACVSST. DOC, 
kakor je ime temle besedilu. Na macu so zato 
podaljški imen (npr. .DOC, .PRG) izgubili svoj 
pomen in jih ni, Dolžina imen datotek ni omeje- 
na, torej so lahko zares smiselna. Imena lahko 
tudi popravljamo, brez trikov | skozi 
Show--Info kot na ST, preprosto tako, da v oknu 
s slikami datotek popravimo ime. 

Na obeh računalnikih z dvojnim klikom odpre- 
mo datoteko ali program. Urejevalnik besedila 
poženemo tako, da bodisi kliknemo po pro- 
gramski ikoni, ali pa kliknemo po tekstu, ki ga 
želimo popraviti. Urejevalnik bo potem pognal 
ustrezen program in bomo lahko nadaljevali 
urejanje. Na macu velja, da datoteka požene 
program, s katerim smo jo naredili. Informacija 
o tem je del datoteke. Na ST mora program 
desktop imeti zapisano, katera končnica požene 
kateri program. In tako bodo npr. vse datoteke s 
končnico. BAS najprej pognale basic, vse s 
končnico .DOC pa urejevalnik besedila. Vse je v 
redu, dokler eni končnici ustreza samo en pro- 
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gram. Tudi direktorije v klasičnem pomenu be- 
sede na macu ni. Poleg podatkov o disketah je 
tam zapisan še položaj, kjer se mora ikona pro- 
grama pojaviti, če disketo »odpremo«. Vse to 
seveda spet samo podrobnosti, ki pa jih Digital 
Research ni hotel, ni upal ali ni smel vključiti 
tudi v GEM. Jasno, če pa imate računalnik, »ka- 
terega zaslon je še najbolj podoben voznemu 
redu prometnega letališča »sposojeno od navo- 
dil za macintosh), potem se ob vsem tem samo 
pomilovalno nasmihate. 
Opazimo pa tudi nekaj čisto kozmetičnih ra- 

zlik. Tako moramo macu kliknili, če želimo, da 
se meni spusti, držati miško in jo spustiti na 
izbranem podmeniju, na ST pa je dovolj, da se 
menija samo dotaknemo, pa se že spusti in 
ostane spuščen, dokler nekje ne kliknemo. Edi- 
na točka, kjer je Digital Research še izboljšal 
macov sistem, so okna. Dodali so še polje za 
razširitev okna čez ves zaslon, morda pomemb- 
nejša pa je izboljšava drsnih stolpcev scroll bar). 
Belo in šrafirano področje na macu samo kaže 
na relativni položaj kazalga znotraj okna, na ST 
pa prikazuje še razmerje skritega in vidnega 
dela okna. 

Kar velja za Desktop in Finder, velja v sploš- 

Primerjalna tabela 

Računalnik Aler S20 ST Apple Macintosh 
cena 2500 DM Sek 

6o0o DM 
procesor. MC 69000, MHz MC oao00, RAM StAK (do 1ODMK) — TASOMHz 
ROM T6K (do 320k) StAK 

Gik Sisketna enota SSDD 360K 400K oba 3.S-palčne 
Gskete V idem pla- 
stičnem ohišju. zaslon čb tapalčni čb Spalni 

barvni analogni 
RGB po izbiri 

gralka Glox400 če St2x42 čb 
640200 4512 barv 
3204200 Jet 
barv 

zvok emvelpe lp digitalno 
Vmesniki RO zao ZRS ze 

(cenironics, 2kmidi, disk, 
AGB za monitor," miš. 
DMA, disk, miš," tipkovn 
igrana polica 

sotver vključen ČEM, basi, logo. 
vceno SIWORD,  dBAŠE 

one 
Mac Virite, Mac Pa- 
in, Basic 

HVALIMO: Zasnovo, ki pušča. sistemsko in aplka- 
procesorju, da teče tivno. programsko 
5 polno. itrosto, opremo, vdelano 
graliko razšrljivos. uro, dizajn, iskalnik FAM 

GRAJAMO: kabelsko konstruk pogoste posege na 
cijo, tipkovnico, disk, slabe možnosti 
omejena možnost. razširitve, ceno 
nadgranje 

nem tudi za aplikativne programe. GEMDraw je 
čudovit, zelo podoben MACDraw, a v nekaj po- 
membnih podrobnostih ga prekaša in postane 
bistveno primernejši za profesionalno rabo. 
Knjižnica programov za en in drug računalnik ni 
primerljiva niti po kvaliteti niti po kvantiteti. Za 
atarijevce pomeni ta hip vrhunec softverskega 
blagostanja VIP professional, menda čista kopi- 
ja Lotusa 1—2-—3 (ki sicer slovi kot uporabniško 
prijazen program), a ker ne dela z miško in 
meniji, ga uporabljamo s privihanim nosom. 
Urednika revije Moj mikro sta kljub svoji ned- 
vomni genialnosti potrebovala sedem minut sa- 
mo za to, da sta program na normalen način 
zapustila. Paketi, kot sta Jazz, Excell ali MacBa- 
se, postavljajo macintosh nadstropje višje od 
vseh drugih mikoračunalnikov. 

Posebnost maca je tudi veliko število raznih 
oblik črtk (teoretično gre tudi na ST, a zaenkrat 
samo teoretično). Vse kar piše, piše v proporci 
onalnem načinu (i, j zavzameta manj prostora 
kot w ali m). Prav zato lahko na razmeroma ožji 
zaslon napiše prav toliko lepo izrisanih znakov. 

Znotraj sistema 
Da atariju ne bi storili krivice in GEM obdolžili 

na račun nekaj programov, ki ga niso znali prav 
izkoristiti, smo pokukali v macov operacijski 
sistem. Krajši je, a bogatejši. Kličemo ga preko 
vektorja LINE-A. Vseh funkcij je kar 550 (proti 
200 v GEM). V GEM je sicer tudi precej takih, ki 
opravljajo več stvari z različnimi parametri in je 
zato morda manjše število za programerja eno- 
stavnejše. 

Gledano v celoti sta macov operacijski sistem 
in GEM silno podobna. Pri Applu so posvetili 
precej več pozornosti prenosu informacij med 
posameznimi programi in namiznimi pripomoč- 
ki. Tako je prenos teksta iz beležnice v Applov 
meni, v urejevalnik besedila zelo enostaven. Na 
razpolago je zmogljiv sistem za izvajanje pro- 
gramov, ki so daljši od razpoložljivega pomnilni- 
ka, in sicer tako, da se nalagajo segmentirano. 
Sedaj, ko s pomnilnikom ne gre več tako na 
tesno, teh podprogramov ne uporabljamo tako 
pogosto, na 128 K macu pa je ta operacijski 
sistem omogočil, da so tekli relativno dolgi in 
zapleteni programi. Bolj dovršene so tudi rutine 
za urejanje besedila. Kdor piše v zbirniku, bo 
cenil tudi paket podprogramov za računanje s 
fiksno aritmetiko (16 bitov za število, šestnajst 
za decimalna mesta). 

Digital Research pa se je bolj potrudil pri 
standardizirani obliki grafičnih podatkov in pod- 
pori raznih grafičnih izhodnih enot (zaenkrat 
samo na IBM-PC). 

Macintosh je boljši 
Tale mednaslov želi povedati pravzaprav sa- 

mo eno. Z nakupom ST 520 niste dobili maci 
tosh za tretjino cene. Dobili ste računalnik, ki je 
včasih boljši, včasih slabši od maca, kakor za 
koga. Za več denarja več muzike. Vprašanje pa 
je, ali je toliko boljši, kolikor je dražji. Končno je 
tudi vprašanje, če so vsi ti novi računalniki res 
toliko boljši od starih, da se jih splača kupiti. Po 
hardverski plati ima atari tudi pred novim ma- 
com nekaj prednosti, softver pa bo tisti, ki ga 
lahko z macom izenači ali ne. Pravzaprav bi 
moral nekdo samo napisati MacJack emulator, 
kar glede na podobnosti med računalnikoma ne 

melo biti pretirano težko. 
Glede na veliko razliko v ceni bi težko zaklju- 

čili, da sta stroja med seboj konkurenčna. Svoj 
segment trga si je mac že zakoličil. To je kljub 
enostavni uporabi resen računalnik za resnega 
uporabnika, ki pričakuje, da bo kupil računalnik 
in softver, ki ga potrebuje, reč vtaknil v steno in 
začel delati. ŠT terja vsaj na začetku več dela in 
potrpljenja, od vtikanja kablov pa do trenutka, 
ko je na voljo zares kvaliteten program. 
Seveda pa je tu še tretja možnost, ki se navad- 

no začne kot (D-CTRL-S-CTRL-SHIFT- 
-D-ESC-F1-F2 



IZ DOMAČE GARAŽE 

Iskovnih pogonov. Zvedeli boste, kako 
priključujemo 8, 5 in 3-palčne diskovne 

pogone. 
Priključni konektor za diskovne ponoge (J1) 

je izveden po standardu Shugart za 8-palčne 
diske. Konektor je S0-polni. 5 in 3-palčni diskov- 
ni pogoni pa potrebujejo za priključevanje 34- 

To: bomo govorili o priključevanju di- 

polni konektor. Zato je treba za uspešno priklju- 
čitev teh pogonov pravilno prilagoditi signale z 
obeh strani priključevalnega kabla. Moramo 
skrbno pregledati pozicijo, pomen posamezne 
koniektorske točke (J1) na računalniku in pomen 
koneklorskih točk na diskovnem pogonu. Za 
zgled smo naredili tabelo, ki pove, kako priklju- 
čujemo 5-palčne diske firme TEAC. Konektor 
teh diskovnih pogonov je postal industrijski 
standard, ki se uporablja tudi za 3-palčne pogo- 
ne. Tabela prikazuje, kako povezujemo med sa- 
bo 50-polni konektor računalnika MMS in 34- 
polni konektor diskovnih pogonov TEAC (55F, 
G,GEV...) 

ig TEAC MMS 
reserved 2 : 
head load 4 18 
seleci 3 6 32 
index 8 20 
seleci 0 10 26 
seleci 1 12 28 
seleci 2 14 30 
motor on 16 25 
direction 18 34 
step 20 še 
write data 22 še 
write gate 24 do 
track 00 26 s2 
write prot. 28 sa 
read data 30 46 
side select 32 14 
ready 34 22 
GND (masa) vse lihe vse lihe 

številke — številke 

Slika 1 si 

Povezavo obeh kablov najlažje izvedemo ta- 
ko, da povežemo med sabo vse pripadajoče 
žice, vsak spoj pa še izoliramo in učvrstimo s 
termično cevko. 

Izdelava univerzalnega 
krmilnika 

Določimo, da je univerzalni krmilnik tak, s 
katerim krmilimo poljubno kombinacijo 8, 5, ali 
3-palčnih diskovnih pogonov. Računalnik MMS 
Vsebuje krmilnik WD1771, s katerim krmilimo 

tip AW 226-20/G,Z 
vse tipe diskovnih pogonov, vendar ne istočas- 
no in samo enojne gostote zapisa. Za izvedbo 
zadane naloge izberimo krmilnik 2791 (3). ki naj 
z majhnim adaptacijskim vezjem zamenja krmil- 
nik WD1771. Slika 1 prikazuje električno shemo 
univerzalnega krmilnika. 
S slike razberemo, da sta krmilnika WD1771'in 

WD2791 (3) sorodna po položaju in pomenu 
priključnih nožic. Zato lahko za priključevanje 
uporabimo podaljševalne pine firme ASMANN, 
ki jih prikazuje slika 2 

Prikazani pini imajo lepo lastnost, da na eni 
strani vmesniškega tiskanega vezja rabijo kot 
podnožje za integrirano vezje WD2791 (3), na 
drugi strani pa so dovolj dolgi in na koncu 
zoženi, da jih lahko vstavimo v podnožje na 
računalniku. Seveda ne smemo povezovati tako 
vseh 40 nožic. V tiskano vezje za univerzalni 
krmilnik vstavimo in pricinimo vseh 40 povezo- 
valnih pinov. Nato s ščipalkami odščipnemo vse 
nožice, ki so na sliki 1 označene s temno ozna- 
ko. V tiskano vezje še vstavimo upore RI, R2, R3 
in RA, diodo DI, kondenzator C1, nastavljiva 
upora POTI in POT2;«ntljivi kondenzator C2 in 
2-krat po tri povezovalne trne TRI in TR2. Pred 

1, Osnovni komplet: 58.000 din h 
2; Osnovni komplet brez dokumentacij 
54.000 din 
3. Dokumentacija: 9500 din 
4. Ploščica tiskanega vezja: 40.000 din 

Naročila sprejemamo salo pismeno na 
naslov uredništva (za dokumentacijo pose- 
bej navedite, v katerem jeziku jo želi 
Dežurni tejeton 
Vsako sredo od 20.00 do 21.30 lahko poktli- 

čete strokovnjaka na telefon (061) 319-798. 
Druga obvestila 
V prejšnjih številkah Mojega mikra smo 

objavili ponudbo za pomoč prvim desetim 
sestavljalcem. Pišite nam tudi, če ste MMS 
že sestavili in kako ga uporabljate. 

vstavitvijo integriranega vezja zvijemo nožico 25 
za 90 stopinj (slika 1) in jo pricinimo na povezo- 
valni trn, ki se ga nožica dotika. Krmilnik je tako 
izgotovljen, vstavimo ga v osnovno ploščo (pod- 
nožje U 102) in povežemo še točke X, Y, Z na 
krmilniku s točkami X, Y, Z na osnovni plošči 
Sponka X je namenjena za izbor 3, 5 ali 8- 
palčnih pogonov (0 — 3 in 5, 1 — 8). Nožica Y 
pomeni izbor enojne ali dvojne gostote zapisa (0 

- dvojna, 1 — enojna). Sponka Z rabi za izme- 
njavo podatkov med pogonom in krmilnikom. 
Sponke X in Y lahko programsko krmilimo; ča 
uporabljamo samo en tip diskovnih pogonov, 
lahko X in Y vežemo na fiksen potencial. Za 
krmilnik lahko uporabimo dva tipa krmilnikov, 
WD2791 ali WD2793. Oba sta funkcionalno pov- 
sem enaka, razlika je le v podatkovnem vodilu. 
Podatkovno vodilo WD2791 negira, WD2793 pa 
ne. Če izberemo krmilnik WD2783, je treba na 
osnovni plošči zamenjati ojačevalnika U99 in 
U100 (74LS242) z ojačevalnikoma 74LS243. Pro- 
gramske opreme za nadzor delovanja krmilnika 
ni treba spreminjati, dopolniti jo moramo le, če 
želimo programsko izbirati različne tipe diskov- 
nih pogonov. 

Ko je krmilnik vstavljen v osnovno ploščo, ga 
moramo še uglasiti z osciloskopom. Postopek 
bomo opisali v naslednji številki, prikazali bo- 
mo, kakšen je izgotovljen krmilnik in objavili 
podatke o nakupu tiskanega vezja za univerzal- 
ni krmilnik. Jedro nasledjega članka pa bo pom- 
nilna banka z 256 K zlogov. 

VSA ELEKTRONIKA IZ ENE 
IROKE v našem KATALOGU najdete (250 e 
trani, AA) preko 7000 različnih elektronskih sestavnih 

delov. KATALOG vam pošljemo proti nakazilu 
(2.000 din) na dom. 

Posebna ponudba 
EPROM 2764 59 Sch 
EPROM 27128 79 Sch BCSA7B1,0 Sch 
Z 80 A CPU 69 Sch Diode 1N 4148 ,50 Sch 
CENE VKLJUČUJEJO 20% PROMETNI DAVEK 

tend-electronic 

D-RAM 64 Kx1 40 Seh 

Pori (ska, 
A.5020 CELOVEC SL Veler sr. 103 

(cesta proti letalisču) Tel. OOA222-43533 
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ČUDOVITI SVET DODATKOV 

Delirium 
spectrum 
IGOR BIZJAK 

imate mavrico in ste si 
EI: zaželeli maca zar: 

di njegove prijazne mi 
ške in udobnega risanja po 
zaslonu, ali pa mogoče ata- 
ri 520 ST? STE! Toda nima- 
te dovolj denarja... Vaša 
težava je rešena. Kupite 
AMX miš za ZX spectrum. 

Take in podobne oglase 
je zaslediti že nekaj mese- 
cev po tujih in domačih ra- 
čunalniških časopisih. Za 
malo boljšo predstavo o 
tem tako opevanem dodat- 
ku smo miško za vas tudi 
testirali 

Škatla 
V ne preveliki škatli dobi- 

te miško, vmesnik, ki skriva 
v sebi tudi paralelni vmes- 
nik za tiskalnik, kaset 
štirimi programi in navodila 
za uporabo. 

Miška je lično izdelana, iz trde 
črne plastike, »barva se poda vaši 
mavrici«, in ima tri rdeče tipke. Od 
leve proti desni opravljajo naslednje 
funkcije: EXECUTE, MOVE, CAN- 
CEL. S prvo v glavnem izbiramo po 
menijih, z drugo prekinemo delovno 
fazo pri risanju — to pomeni, da lah- 
ko miško premaknemo na drugo 

jo in se sled za njo ne bo poz- 
nala. Tretjo pa uporabimo, kadar 
program ponuja alternativno izbiro 
- POTRDI ali PREKLIČI. Oblika mi- 
ške je prijetna za roko, le tipke so tri 
in lastnik maca ali atarija se prvi hip 
težko znajde. Mehansko je zadeva 
za razred slabša od glodalca pri 
vzornikih. Navadne pisalne površine 

COMMODORE C 64 
COMMODORE 128 
'COMMODORE 128 D 

SINCLAIR SPECTRUM OL 
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NAJVEČJA IZBIRA V NAŠI DEŽELI 
PO NAJUGODNEJŠIH CENAH 
VKLJUČNO TEHNIČNI SERVIS 

SINCLAIR SPECTRUM PLUS 

AMSTRAD. CPC 464 ZELEN IN KOLOR MONITOR 

so zanjo pregladke, tako da rada 
spodrsava. Če pa podložimo list ma- 
lo bolj grobega papirja, bo vse v 
redu 

Na računalnik jo priključimo prek 
vmesnika, ki ima vdelan Z-80 PIO, 
poleg miške pa rabi tudi kot paralel- 
ni vmesnik za tiskalnik. Kabla za po- 
vezavo s tiskalnikom ne dobite v 
kompletu, zato ga morate dokupiti 
Vmesnik na drugi strani nima po- 
daljška vodila in mora biti zato zad- 
nji v verigi dodatkov, ki so vtaknjeni 
V vašo mavrico. 

Miška ni še nič, če ni dobrih pro- 
gramov. Zanje so poskrbeli pri AD- 
VANCED MEMORY SYSTEMS in 
kompletu dodali kar tri programe. 

r SUPER CAT 

AMX ART 
Prvi program, ki ga boste verjetno 

uporabili, je AMX ART. Program je 
sestavljen iz dveh delov, iz AMX 
ART in COLOUR PALETTE. Ko pro- 
gram odčitate, se pojavi tipična sli- 
ka, ki je tako značilna za maca in 
atarija. V zgornji vrstici je glavni me- 
nu, v katerem je na voljo pet ukazov. 
Ob desnem robu zaslona vidite iko- 
ne. Na zaslonu je osem ikon, drugih 
pet pa se skriva pod njimi. Dobite jih 
tako, da se z miško zapeljete na 
ikono UP in pritisnete levi gumb na 
miški. Ikone se nato pomaknejo za 
eno navzgor in odkrijejo še preosta- 
le ikone. Na preostalem delu zaslo- 
na pa je okno, v katerega rišemo 
svoje umetnije. Ker je okno manjše 
kot mavričin zaslon, je zasnovano 
tako, da ga lahko pomikamo po na- 
videzni sliki v vse štiri strani. Tako 
narisana slika je lahko velika 
4167304 pikslov. Seveda so tu pri- 
krajšani tisti umetniki, ki imajo ZX 
printer ali pa tiskalnika sploh nima- 
jo. Tako veliko sliko namreč vidite 
samo tedaj, če jo sprintate na kak 
matrični tiskalnik. Rišete izključno v 
dveh barvah in to v črni in beli, zato 
odpadejo vse težave z atributi 

Risanje je s takim programom či- 
sto preprosto. Zapeljete miško na 
ikono s svinčnikom, pritisnete levo 
tipko, »KLIK«, in že imate v roki 
svinčnik, Z njim se zapeljete na 
okno s papirjem, pritisnete levo tip- 
ko, jo držite in že se za svinčnikom 

COMPUTER SHOP x : x COMPUTER 
AMSTRAD CPC 6128 ZELEN IN KOLOR MONITOR 
DISK DRIVE COMMODORE 1541 
JOYSTICK MAGNUM »SPACE« 
PHILIPS MSX 8020 
PRINTER COMMODORE MPS 803 
PRINTER RITMAN C-- COMMODORE 
PRINTER RITMAN F-- CENTRONICS 

Tiskalniki — Programska oprema (software) 
— drugi različni pripomočki, ki jih lahko 
uporabite pri vašem računalniku 

UL. P. RETI 6, TRST, tel. 993940/61602 

pozna črta. Preprosto, kajne? Če 
želite uporabiti debelejšo črto, naj- 
prej kliknete po paleti in že se vam 
pokaže štirideset različnih vzorcev, 
od katerih izberete želenega. V na: 
šem primeru črnega. Nato kliknete z 
miško po čopiču in že vlečete debe- 
lejše črte. Debelino črte izbirate v 
glavnem menuju. Zapeljete se na 
ukaz TIPS, kliknete po miški in pri 
kaže se nov menu, v katerem lahko 
izbirate debeline črt za čopič in za 
spray. Malo neugodno je le to, da 
morate držati tipko na miški, druga- 
če vam meni izgine. Ko tako držite 
tipko, zapeljete miško na izbran 
ukaz, ki se zapiše v inverzni obliki. 
Če nato izpustite tipko, bo ukaz izvr- 
šen, pri vnovični izbiri pa bo odklju- 
kan, tako da veste, kateri ukaz je 
trenutno v uporabi. Program vam 
omogoča tudi zoom, s katerim del 
slike štirikrat povečate, dalje pisa- 
nje teksta s štirimi različnimi vrsta- 
mi črk in z dvojno velikostjo, snema: 
nje in nalaganje programov, pri če- 
mer pogrešamo CAT za mikrotrač- 
nik. Z ukazom SHOWPAGE lahko 
vidite celo sliko, vseh 416304 pik- 
slov. Tu so še ukazi za printanje, pri 
katerem lahko izberete vrsto vmes- 
nika (ZX printer, RS 232C ali AMx) 
in kakšen del slike želite sprintati 
(ne dela z ZX printerjem). izdelano 
sliko lahko posnamete kot SCRE- 
ENS (le tisto, kar vidite) ali kot stran 
podatkov. Obdelujete lahko tudi sli- 
ke, posnete kot SCREENS iz kakš- 
nih programov ali igric. 
COLOUR PALETTE pa je pro- 



gram, ki vam omogoča, da slikam, 
narejenim z AMX ART, dodate bar- 
ve, seveda z vsemi muhami at 
butov. 
Na angleškem tržišču se da kupiti 

izboljšan program za miško, tako z 
oznako AMX kot KEMPSTON, ki te 
dni prihaja v trgovine. Imenuje se 
ART STUDIO in ga zelo visoko ceni- 
jo (v funtih), na mikrokaseti stane 25 

Ko mi da a rn 
nami na je slov zane 

plastična zadeva spogleduje 
Z uporabniškim. vmesnikom, 
ki je bil doslej rezerviran sa" 
mo za desetkrat dražje raču- 
nalnike. Prvi vtis niti ni slab, in 
v okviru pomnilniških zmoglji- 
vosti je avtorjem na speciru- 
mu realizirati enake 

kot na velikih vzornikih. 
tako, kot bi moralo biti, 

(ui lznušča koncem sla in 
Sialogov in se omejuj 
na »drop-down« meni 
mikanje miške (ki teče 
prekinitvijo), € odčitava: 
pozicije miši in nekaterimi 
malenkostmi (postavljanje in 
risanje ikon), kar pa na zunaj 

ben vtis. Meniji so narejeni na 
ivi ineepo NNGGA 
na naslovu, da bi se meni 
rail eki tata 

z zosnavanjem pe je 
miške, kadar je kakšna tipka 
dima li peda je 

iajvečji pa je se- veda pomnilnik, ki ga, potem 
ko smo naložili kontrolni pro- 
gram, ostane dovolj. za ne 

zahtevne. programe 
K). Nekaj težav je tudi, če 

e pri interface 1. Ruti- 
na ON-ERROR, prek katere je 
novi softver združen s tistim v 
ROM, pri napakah iz vmesni- 
Ja o iamosie pokalna 

ponovna 
zacija. imiranje z novim 
sistemom je enstavno tako iz 
basica kot iz strojnega pro- 
Če veliko rišete ali pa bi ra- 

gramček« na, specirumi; če jramček« n: 
imate den 520 ST, po- 
tem kupite miš. (Ž. T.) ; 

funtov, na navadni kaseti pa 14 fun- 
tov. V programu lahko uporabite 
igralno palico, tipkovnico ali miško. 

AMX CONTROL 
Že samo ta programa bi bila ver- 

jetno dovolj, da bi miško uspešno 
prodajali. Toda s programom AMX 
CONTROL miška s svojim vmesni- 

kom zares zaživi. Program je neke 
vrste GEM za vašo mavrico in do- 
polnjuje spectrumov basic (če ho- 
čete tudi operacijski sistem), in to 
tako, da je programe za miško mo- 
goče hitro napisati. V strojni kodi, ki 
je dolga okoli 20 k, se skriva 26 
novih ukazov za mavričin basic, dva 
seta karakterjev, poudarjeni in stis- 
njeni, 96 ikon, od katerih jih lahko 
36 definirate za svoje potrebe in 31 
različnih vzorcev, s katerimi lahko 
zapolnite okna. 

love ukaze dobite tako, da pred 

njih dodate zvezdico ('), nato pa 
ukaz odtipkate črko za črko. Ukaz 
lahko tudi krajšate, kjer je to mogo- 
če, tako da za okrajšavo postavite 
piko. Za pomoč imate ukaz "help 
mouse, na zaslon izpiše vse ukaze 
in količino prostega pomnilnika v k, 
in "help icons, ki na zaslon izpiše 
vse definirane ikone in njihovo za- 
poredno številko. 

| VERY FIME 
Di: 

UM 
LARGE 

O FINE 
MEDIUM 
NORMAL 

NOVI UKAZI 

>kDESK »kKON ERROR 
»kFIND KPATTERN 
>KFONT »kPOINTER 
HEADER >kPOSITION 
»HELP MOUSE.— xkPRINT 
>HELP ICONS — xPULL 
»HIDEPOINTER. xRESTORE 
>kICON >kSTORE 
XLF »KSENSITIVITY. 
>TOKENS XSHOWPOINTER 
»KMOUSE ON/OFF xSTATUS 
LOOP >KUPDATE 
>KMAKE »WINDOW. 

Koda vam omogoča, da sami pi- 
šete programe za svojo miško. Pri- 
ročnik je po razlagi novih ukazov 
dobro napisan. Ukazi vam omogo- 
čajo definiranje" do štirih »puli- 
down« menujev, v vsakem imate 
lahko po 16 ukazov, definiranje vi- 
deza zaslona z okni in vzorci. Tu so 

( 
bo 
DifFicultyu 

Hara 

še ikone, ki jih lahko uporabite v 
svojih programih. Na voljo so vam 
ukazi, s katerimi lahko testirate, ka- 
tera od treh tipk je pritisnjena, in 
ukaz ON ERROR GOTO. Zares pro- 
gram, ki naredi vaš novi dodatek 
zelo privlačen. Najboljši primer, ka- 
ko močan je ta program, vam ilustri- 
ra demo program. Z njim lahko izbi- 
rate med kalkulatorjem in magičnim 
kvadratom (oba sta napisana v ba- 
sicu). 

ICON EDITOR 
Skupaj s tem programom dobite 

tudi ICON DESIGNER, s katerim na 
lahek način, z ikonami in menujem 
sestavite vaše lastne ikone in jih na- 
to priključite drugim, že definiranim 
ikonam v programu AMX CON- 
TROL. Praviloma lahko predefinira- 
te vseh 96 ikon, saj so naložene v 
ramu. 
Podobno kot pri kreatorjih UDG, 

tudi tu lahko ikono, ki je velika 
16'16 pikslov, vrtite okoli osi, zrcali- 
te preko X in Y osi in pomikate v 
vseh smereh. Program vam omogo- 
ča tudi delo s kasetofonom in mi- 
krotračnikom, pri čemer sam spoz- 
na, kdaj imate priključen Interface 
1. Za razliko od AMX ART ima ta 
program CAT za mikrotračnik. 

Ves komplet je zelo kvaliteten, če- 
prav pogrešam navodila za uporabo 
paralelnega vmesnika, kajti nemo- 
goče ga je uporabiti brez programa 
AMX CONTROL. Le-ta na žalost za- 
sede v najslabšem primeru brez de- 
la spomina, kamor shranjujemo sli- 
ko, ki je pod puli-down menuji 7 k, 
tako da vmesnika ni moč uporabiti- 
za printanje iz Tasworda ali kakega 
podobnega uporabnega programa. 
Komplet miška, vmesnik, progra- 

mi in navodila ni poceni, saj stane v 
Londonu 69,95 funta. Če odštejete 
VAT (prometni davek), vam vse sku- 
paj znese okoli 59 funtov, kar je še 
vedno veliko denarja. 
Toda vse to je kljub vsemu ceneje, 

kot če bi kupili maca ali atari 520 
ST. Zato miško priporočamo vsem, 
ki radi rišejo po zaslonu in progra- 
mirajo svoje programe. 
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Osnovni numerični izračuni 

mr. MILKO KEVO, dipl. ing. 

čina interpreterjev in prevajalnikov za 
funkcije, kot so sin, cos, tan, atn, exp, In, 

abs, int, sgn... Kličemo jih enostavno z ime- 
nom. Kljub temu da so te funkcije v večini prak- 
tičnih izračunov dovolj natančne, se nam lahko 
zgodi, da potrebujemo tudi kako drugo funkci 
jo, ki pa je ni v standardnem naboru. Oglejmo si 
seznam dodatnih matematičnih funkcij, kot jih 
definiramo v basicu; 

col x (kotangens) 
DE FNY(X) — Y/TAN(X) 

sec x (sokans) 
'DEF FNY(X) — 1/COS(X) 

cse x (kosekans). 
DEF FNY(X) — VSINOK) 

aro sin x (arkus sinus) 
DEF FNY(X) — ATNIXSOR(1—30kX)), za kk % 1 

are cos X (arkus kosinus) 
DER ENY(4) — 1S7OT868-ATNOSOR(1-X«X). zaka 

are cot x (arkus kotangens) 
DEF FNY(X) - 1.5707963-ATN(X) 

sinh x (sinus hiperbolični) 
DEF FNY(X) — (EXP(X)-EXP(-X)J2 

cosh x (kosinus hiperbolični) 
DEF FNY(X) — (EXP(X) £EXP(-X)J2 

tanh x (tangens hiperbolični) 
DEF ENY(X) — (EXP(X)-EXP(-X)EXP 
(k) HEXP(-X) col x (kotangens hiperbolični) 
DEF ENY(X) — (EXP(X) -EXP(—-X)WEXP 
(X)-EXP(-X)) arsinh x (area sinus hiperbolični) 
DEF FNY(X) Z LNOKHSORIXAX41)) 

arcosh x (area kosinus hiperbolični) 
DEF FNY(X) — LNXSOROGKX-1), za x> 1 

artanh x (area tangens hiperbolični) 
DEF FNY(X) — LN(1--XV(1—X)V2, za hi < 1 

arcolh x (area kotangens hiperbolični) 
DEF FNY(X) — LNIX-H1Y(X-1))2, za li > 1 

log x (deseliški logaritem) 
DEF FNY(X) — 0.4342945XLN(X), za x > 0 

modix;y) modulo;ostanek deljenja x z y) 
DEF ENMIXY) — X-INTOVVJAY, za x > 0, y > 0 

Zgornje formule lahko uporabljamo z nasled- 
njimi omejitvami 

— Pri majhnih vrednostih argumenta x ali pri 
vrednostih argumenta blizu meje (za tiste funk- 
cije. ki imajo omejene vrednosti argumenta), 
formule za izračun hiperboličnih in inverzi 
hiperboličnih funkcij niso dovolj natančne. Pri 
poročamo vam uporabo dvojne natančnosti, če 
vaš basic to omogoča. 

— Pri inverznih hiperboličnih funkcijah je re- 
zultat izražen v radianih (če želimo rezultat v 
stopinjah, ga moramo pomnožiti s faktorjem 
180/PI). 

— Konstanta 1.5707963 je PI/2, konstanta 
0.4342945 pa je 1/1n(10). 

— Pri mnogoličnih funkcijah (tan, cot, arc 
funkcije) je rezultat vedno vrednost glavne funk- 
ci 

Pri funkcijah, ki so definirane samo na 
določenem intervalu, za nekatere vrednost x ni 
definirana. Če nočemo, da se nam program med 
delom obesi, moramo pred klic funkcije vstaviti 
dodatni stavek IF, s katerim zagotovimo, da bo- 
mo funkcijo klicali le takrat, kadar je argument 
x v dovoljenem intervalu. 
V splošnem velja, da moramo pred uporabo 

poznati lastnosti, območje rezultata v definicij- 
sko območje funkcij, ki jih uporabljamo. V ta 
namen vam svetujemo naslednjo literaturo: 
Bronštejn, Semendjajev: Matematični priročnik, 
TZS, 1970; Krajnovič: Grafovi funkcija, Školska 
knjiga, Zagreb, 1975; serija člankov v reviji Ra- 
Gunari (od 6, 1985 naprej) z naslovom To može i 
olje 
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Rekurzivne formule 
Rekurzija je eden od najvažnejših pojmov v 

matematiki, Rekurzivne relacije predstavljajo 
medsebojni odnos zaporednih členov nizov 
kakšnega števila, funkcije, polinoma itd. iz pred- 
hodnih členov lahko z uporabo teh relacij izra- 
čunamo nove člene. Ta koncept bomo najlaže 
razložili s primerom. Predpostavimo, da je del 
nirano zaporedje realnih števil, pri katerem do- 
bimo naslednje število iz predhodnega s prište- 
vanjem nekega drugega realnega števila h: 
aathat2haH8h,... asih,...atnh 
Če krajše označimo člene zaporedja z 

Kočna... .,Xm potem je vse zaporedje oziro- 
ma vsak njegov člen možno izraziti z enostavno 
matematično formulo xj-a-tih (i-o,1,2,8....n). 
Pretpostavimo, da lahko člen x, izrazimo z upo- 
rabo predhodnega člena x,,. Če hočemo anali- 

to relacijo, moramo preoblikovati izraze za 
izračun posameznih členov na naslednji način: 

x, < (ab(i—1)h)eh — x, 

(a-k(n—1)h)-eh 

Relacijo xg-a imenujemo začetna formula, 
relacijo x;-X;.,-h pa rekurzivna formula za 
izračun členov zgoraj navedenega zaporedji 

To je primer enojne rekurzije, saj za izračun 
naslednjega člena potrebujemo le enega od 
predhodnih členov. Če za izračun člena potre- 
bujemo več predhodnikov, govorimo o večkrat- 

Lep primer večkratne rekurzije je 
zaporedje celih števil 1, 1, 2, 8, 

, ki jih generiramo z uporabo rekur- 
zivne formule X;,, 4 x (iz128,...) in 
začelnih formul X, iji 

V tem, pa tudi v mnogih drugih primerih ne 
moremo narediti nerekurzivne aritmetične for- 
mule za izračun posameznega člena zaporedja, 
tako da je rekurzivna formula nujna. Drugi ra- 
zlog za uporabo rekurzivnih formul v praksi je 
enostavno programiranje (uporaba zank in in- 
deksiranih spremenljivk). V nadaljnjem tekstu 
ilustriramo uporabo rekurzivnega principa z os- 
novnimi matematičnimi izračuni. 

Produkt števil 
V praksi je pogosto potrebno izračunati pro- 

dukt n števil: 

Xne 
kjer so X,Xe,X B 
posamezna števila ali pa njihove funkcije. Z 

uporabo rekurzivne formule 
n) in začetne formule 

1 smo sestavili program Produkt števil: 
10 REM- PRODUKT BROJEVA X(1)...X(N) 
20 DIM X(100) 30 FOR ii TO 100 
40 PRINT -X(tl7)-"; 50 INPUT X(i) 
60 IF X(l)<O GOTO 80 
70 NEXTI 

120 NEXT I 
180 PRINT:PRINT"PRODUKT:" 
140 END 

Stavki 40-80 kažejo najbolj zanesljiv in naj- 
bolj pregleden vnos indeksiranih spremenljiv. 
Ta način bomo v naših programih še večkrat 
uporabili. X(l)<o pomeni konec vnosa podat- 
kov. Sledi mu skok iz zanke s stavkom INPUT v 
stavek 80, ki izračuna skupno število vnesenih 
podatkov. 

Stavek 90 je začetna formula, stavek 110 pa 
rekurzivna formula za izračun produkta. Zago- 
tovo ste opazili, da v programu nismo uporabili 
indeksirane spremenljivke P (kot v matema! 
nemu zapisu), ampak kar navadno spremenljiv- 
ko. Razlog je enostaven. Znak — v basicu pome- 
ni substitucijo, ne pa matematične enakosti. To- 
rej lahko stavek 110 interpretiramo kot »izraču- 
naj produkt trenutne vrednosti spremenljivke P 
in spremenljivke X(l) in prenesi izračunano vred- 
nost v spremenljivko na levi strani enačaja« 
(spet spremenljivka P). Tako ima spremenijivka 
pred izračunom vrednost P-p, ., po izračunu pa 
vrednost P-p, Zato indeksiranje ni potrebno. 

Vsota števil 
izračun vsote n števil 

s-Ix 
ia 

izvedemo na podoben način z uporabo rekur- 
zivne formule s, — s,tx, (i-1,...n) in začetne 
formule s,-o. V ta namen uporabimo prejšnji 
program, vendar mu moramo zamenjati nasled- 
nje stavke: 
s0 SO 
Mo S-Stx() 
130 PRINT:PRINT'SUMA:";S 

Vsota vrste 
Končno ali neskončno množico števil a. 

Xi KE ea 

Andb,....A,..«, ki imajo določen vrstni red, ime- 
nujemo zaporedje. Zaporedje je definirano, če 
je definiran vsak člen. izraz oblike 

aotajtart.. kant 
imenujemo vrsta, posamezne vsote s,-a,, 

Sizastan...S,astarta,t...ra, pa delne 
vsote vrste. Če ima zaporedje delnih vsot limito 
(končno vrednost), ko gre n proti neskončnosti, 
je vrsta konvergentna, število 

S— Za, — lim - s, pa je vsota vrst 
nad nee 

Če limite ni, je vrsta divergentna. Tu lahko 
vrednost s, neomejeno raste ali pa oscilira, Vso- 
to nekončne vrste jer mogoče izračunati samo, 
kadar je vrsta konvergentna. Primer: iz razvoja 
eksponentne funkcije e" v Taylorjevo vrsto lan- 
ko vidimo, da je baza naravnega logaritma defi- 
nirana z vsoto neskončne vrste: 
e- 141/14 W/21£ 814... VA. 
Iz nje lahko približno izračunamo vrednost 

števila e s prekinitvijo računanja po končnem 
številu členov n. Tako smo vsoto neskončne 
vrste aproksimirali z vsoto končne vrste 
85 ta tat... tat... ta, 
To je pravilno, saj je vrsta konvergentna. Se- 

veda pa je tu treba pokazati, kako ugotovimo, ali 
je vrsta konvergentna. 

Iz množice potrebnih in zadostnih pogojev za 
konvergenco bomo navedli D'Alembertov krite- 
rij, ki pravi, da neskončna vrsta 
atatat..tat. 
konvergira, če so absolutne. vrednosti vseh 

kvocientov g,-a/a-1, začenši z nekim členom 
zaporedja, manjše od 1 oziroma če je limita 



absolutne vrednosti g, manjša od 1, matema- 
tično 
lim laj<1. 

Z uporabo navedene definicije za delno vsoto 
vrste lahko izraz za izračun delne vsote s, preve- 
demo v končno obliko, ustrezno za programi- 
ranje: 

S, z ao (1 -t avla -t ava: ava; t ... k aa" 
aja -aja,...a/an) <8(1 ta tat... 
gad. 4) (1 tG(1t9(1£...E 
4-(1-$a,)...) 

Iz oblike zadnjega izraza razberemo, da lahko 
računanje izvedemo z uporabo enostavne re- 
kurzivne formule 

sva <1 98 

pi 
na: 

,n-i,n-2,...,1)in 

začetni formuli s, — 1 
ram za izračun vsote vrste je prikazan v 
injih vrsticah: 

100s-1 
io FOR 
12001) 150 Sz1sSKAl) 
140 NEXTI 
150 S-SKAO 

TO 1 STEP-A 

Vrednosti, ki ju mora program prebrati pred 
računanjem vsote vrste, sta prvi člen Ae in števi- 
lo drugih členov (po prvem členu). V stavek 120 
moramo vstaviti formulo za a, za vrsto, ki jo 
želimo računati. Za prej navedeno vrsto za raču- 
nanje baze naravnega logaritma e imamo: 

A - ava, - V/ 

Torej mora biti v stavku 120 ukaz O(l): 

AMI < V/i 

Kadar člena g, ne moremo analitično izrazi 
znane pa so nam numerične vrednosti členov 
vrste, nam ne preostane nič drugega, kot da 
uporabimo prej opisani algoritem za izračun 
vsote vrst. 

(ku FOR ne moremo uporabljati nega- 
tivnih prirastkov (korakov), moramo uvesti po- 
možni indeks. V konkretnem primeru moramo 
stavek 110 zamenjati z naslednjima dvema: 

110 FORJ-1 TON 
115 leNSI-J 
Drugi stavki ostanejo nespremenjeni, razen 

seveda stavka 140. 

Sortiranje numeričnih 
zaporedij 

V numeričnih izračunih pogosto potrebujemo 
največji ali najmanjši element zaporedja x;, 
Xa,«.Xe. Poiščemo ga tak 
xa, potem pa večjega (manjšega) od teh dveh 
primerjamo z x, in tako naprej do x. Spodaj 
napisani del programa poišče največji element 
zaporedja X(|), i<1,2....N in ga pusti v spremen- 
ljivki XM. 

100 XM-X(1) 
10 FOR Iz? TON 
120 IF XM>X(I) GOTO 140 . 
130 XMeX(1) 
140 NEXTI 
Pred uporabo tega kosa programa moramo 

seveda definirati zaporedje X(|) in število členov 
N. Če iščemo najmanjši element zaporedja, mo- 
ramo znak > stavku 120 zamenjati z znakom < 
(manjše). Če iščemo po absolutni vrednosti naj- 
večje število, pa mora biti stavek 120 takle: 

120 IF ABS(XM) > ABS(X() GOTO 140 
Včasih moramo zaporedje sortirati (urediti po 

naraščajoči ali padajoči vrednosti). Problem so- 
ritiranja je zapleten in obsežen. Nekaj napotkov 
za sortiranje lahko najdete v članku Sortiranje v 

basicu v reviji Svet kompjute 
in v drugi posebni literaturi. 

Kadar je število podatkov relativno majhno in 
kadar so podatki pred sortiranjem skoraj ureje- 
ni, je najenostavneje, da uporabimo »bubble 
sort« 

Opis metode: prvi člen zaporedja primerjamo 
z drugim. Če je vrstni red napačen, elementa 
med seboj zamenjamo (sedaj sta v pravem vrst- 
nem redu). Potem primerjamo drugi člen s tret- 
jim in ju po potrebi zamenjamo. To ponavljamo, 
dokler ne pridemo do konca zaporedja. Na kon- 
cu prvega prehoda bo največji oz. najmanjši 
člen zaporedja na koncu zaporedja (odvisno od 
tega, kako sortiramo). Postopek ponavljamo za 
drugih (n-1) členov zaporedja, potem za drugih 
(n-2) členov... 

Naslednji program v basicu ilustrira zgornjo 
metodo. Sortira po padajočem vrstnem redu 
(najmanjši element na koncu). 

7 (1885), str. 23, 

100 FORI-1TON-1 
o zz0 
120 FOR J-1TON-I 
130. IF X()>-X(1:1) GOTO 180 
140 AXU-1) 
150. X(Usi)-X() 
160. XJ)-A 
170 zel 
180 NEXTJ 
190. IF Z-O GOTO 210 
200 NEXTI 
210. REM-SORT JE ZAVRŠEN 
Stavki 140, 150 in 160 zamenjajo vrednosti 

dveh sosednjih členov, vrednost spremenljivke 
Z (Oali 1) pa pove, ali je prišlo do zamenjave. Če 
želimo podatke sortirati po rastočem vrstnem 
redu, moramo znak >- v stavku 130 zamenjati z 
znakom <-— (manjše ali enako). 

Kadar so podatki v pravem vrstnem redu, zah- 
teva metoda samo (n-1) primerjanj. Torej je 
zelo hitra, kadar je zaporedje skoraj urejeno. V 

jslabšem primeru (kadar so podatki v obrat- 
nem vrstnem redu, kot to želimo) pa je število 
primerjanj in število zamenjav enako n'/2. Če 
uporabljamo interpreter za basic in ne želimo, 
da bi sortiranje trajalo več kot eno minuto; je 
metoda uporabna le za zaporedje s 50 do 100 
elementi (odvisno od basica in računalnika). 

Izračun vrednosti 
polinoma in njegovih 
odvodov 

V. praksi pogosto srečujemo polinome v 
splošni obl 

P,(X) — Z ax! ab a,X -b ax? 
izo 

Polinom v tej obliki lahko prevedemo v obliko, 
»mogoča ne samo hitrejši, ampak tudi na- 

tančnejši izračun (primerjajte to obliko z izra- 
zom za izračun vrsi 

Če hočemo izračunati vrednost polinoma za 
konkreten argument x, moramo narediti le n 
operacij množenja, medtem ko bi morali pri 
stari formuli izvesti kar n(n—1X2 operacij mno- 
ženja za izračun potenc in dodatnih n množenj s 
koeficienti aca,,....a,. Torej bi potrebovali kar 
n(n--1))2 operacij množenja. Če razčlenimo 
zgornji izraz na 

oa 

kjer so 
Pr Pneiieee 
rezultati zaporednih izračunov, vidimo, da je 

ustrezna formula 
Pi-a 5 PiX ala si 
pri začetni vrednosti p, — a,. Če to zapišemo v 

basicu, imamo izraz P' — PskX 4 A(I—1) za 
IEN,...1 pri začetni vrednosti PZA(N). To rekur- 

zivno pravilo imenujemo Hornerjev algoritem. 
Pogosto potrebujemo vrednost odvoda poli- 

noma P', 
PY(X)'z O,.,(X) a; t žar 4 

4 nasl z 
a, 4 X(2ast.... X((n—1)a,.,--x(na,))...) 

Če razčlenimo izraz, pridemo do rekurzivne 
formule g,., < gx 4 ia,, 

pri začetni formuli g,0, ali v notaciji basica 
>kX-HHKA(|) za 

-.1 pri začetnem 0-0. 
Analogno lahko razčlenimo drugi odvod 
P',(x) s R,.,(x) in dobimo rekurzivno for- 

mulo 
nea z nx 4 ilit1)a,, (izn—1n-2,...,1), 
pri začetnem pogoju r,-r,.,<0, oziroma v 

notaciji basica 
ReRxX41([4-1)XA([1) za I<N-1, 

začetnem R-O. 
Spodnji program rekurzivno računa vrednosti 

polinoma, prvega in drugega odvoda. Najprej 
prebere stopnjo polinoma, ki je lahko največ 20, 
potem prebere koeficiente A(0)...A(N) in na- 
zadnje vrednost neodvisne spremenljivke x. 
(Legenda: stupanj polinoma — stopnja polino: 
ma, prva derivacija — pi itd.) 

dpri 

5 cis 
le DIN at2e3 
28 INPUT"STUPANJ. POL INO: 
3e PRINT"KOGI 
se FOR IB Ti 
So PRINTMAL" 1 ;")a"3 
Ge INPUT ACIJ 
ZO NEX 
Be PRINTSPRINT 
Se INPUT x 

158 GeOsxeIaALI) 
ee Goro 
1ZB RERENAJACI 
JBO NEXT 1 
198 PRINT"URIJEDNOST POLINOMA" iP 
26B PRINT"PRUA DERIVACIJA: š 
218 PRINT"DRUGA DERIVACIJA: 
228 GOTO se 

Read 
RUN 
STUPANJ POLINOMA S 
KOEFICIJENTI POLINOMA: 
AG 2-7 1 
AK 1327 -2 
Mt 2)27 3 
RE 
BL 
pu 

URIJEDNOST X:? -e.s 
URIJEDNOST POLINOMA: 3. 
PRVA DERIVACIJA: O —1 
DRUGA DERIVACIJA: 4 

VRIJEDNOST X:7 8 
URIJEDNOST POLINOMA? 1 
PRVA DERIVACIJA: -2 
DRUGA DERIVACIJA: 6 

VRIJEDNOST X:? 8.5 
URIJEDNOST POLINOMA: .375 
PRVA DERIVACIJA: O —1.375 
DRUGA DERIVACIJA: 6 

URIJEDNOST X:? 

Nadaljevanje prihodnjič 
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UPORABNI PROGRAMI 

Ist Word: 
še zdaleč ne zadnja beseda 

JURE SKVARČ 

imesto obljubljenih progra- 
|mov GEM Draw i GEM Paint 
dobivajo kupci atarija 520 ST 

nadomestke. To so baza podatkov 
DB Master One, urejevalnik teksta 
ist Word, primitivni program za ri- 
sanje Doodle in igrica Megaroids. 
Atari razglaša, da je ta paket moč- 
nejši kot pa obljubljeni GEM Draw 
in GEM Paint, V presojo te trditve se 
ne bi spuščali, vidimo pa, kaj prav- 
zaprav pomeni geslo Power without 
price — obljuba, ki jo lahko kadarkoli 
prelomiš. 

Oglejmo si raje najzanimivejšega 
od naštetih nadomestkov. To je ure- 
jevalnik teksta 1st Word. Naredili so 
ga v podjetju GST, ki se mu je atari 
520 očitno zelo priljubil, saj je 1st 
Word le eden od mnogih progra- 
mov, ki so jih izdali za ta računalnik. 
Začnimo pri navodilih. Zaman bi 

iskali kako knjižico, saj jih je laže 
kar posneti na disketo. Kdor bo 
uporabljal program, mora tako ali 
tako imeti tiskalnik — torej si jih lah- 
ko sam stiska. Na dvainštiridesetih 
straneh najdemo vse, kar je treba 
vedeti o programu. Navodila so se- 
veda napisana v 1st Wordu in že ob 
branju se prepričamo, da so možno- 
sti urejevalnika zelo velike. Izkoristi- 
li so prav vse načine tiskanja in obli- 
kovanja izpisa. Načini uporabe so 
opisani razmeroma skopo, ravno to- 
liko, da lahko uporabnik brez težav 
začne delati. 

Na vrhu zaslona je šest menujev, s 
katerimi izbiramo funkcije urejeval 
nika. Prvi je identičen z menujem 
Desk iz operacijskega sistema, le da 
je predstavljen z Atarijevim grafič- 
nim simbolom. Naslednji menu je 
File. Opcij je kar veliko. Prva je 
Open, s katero odpremo datoteko. 
Če imamo besedilo že na disketi in 
hočemo le nadaljevati delo, ravna- 
mo tako kot pri vseh programih, ki 
uporabljajo GEM. Se pravi dvakrat 
kliknemo na imenu datoteke ali en- 
krat na imenu in enkrat,v okvirčku 
OK. 

Glavna prednost 
ko odpremo do šti 
vadno sicer zadostuje ena, uporaba 
dodatne datoteke pa se v resnici 
izkaže za koristno, saj lahko prena- 
šamo bloke iz ene datoteke v drugo. 
Delati v izbranem oknu začnemo ta- 
ko, da kliknemo v njem. Po potrebi 
ga razširimo ali zožimo, pa tudi pre- 
Stavimo na drug konec zaslona. Pri 
praktični uporabi imamo odprto 
eno okno, ki je razširjeno čez ves 
zaslon le na dnu pustimo prostor za 
informacijo o namenu funkcijskih 
tipk. Ukaz Print lahko uporabljamo 
le, kadar nimamo odprtega nobene- 
ga okna s tekstom. Pred tiskanjem 
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moramo obvezno shraniti besedilo 
s Save ali Save as in šele nato tiska- 
mo. Ukaz Layout nam pomaga pri 
oblikovanju končnega izpisa. Tu do- 
ločimo, kaj se bo izpisalo na vrhu in 
dnu vsake strani, ki jih lahko tudi 
oštevilčimo, določimo pa tudi dol 
no strani in razmik od roba do napi 
sov. Z ukazom Read vrinemo dato- 
teko na mesto kurzorja. Tako na pri- 
mer vnesemo v besedilo program, ki 
smo ga prej napisali v kakšnem dru- 
gem urejevalniku. Obratna funkcija 
je Write, s katero posnamemo vse- 
bino bloka, ki smo ga bilil prej defi- 
nirali. Kaj naredita Delete in Ouit, 
najbrž ni treba razlagati. 
Menu Edit nam omogoča preklop 

med načinoma insert in overwrite, 
anje in zamenjevanje nizov in po" 

stavljanje do štirih markerjev, do ka- 
terih potem pridemo z ukazom Goto 
iz tega menuja. V menuju Block iz- 
beremo del besedila in ga nato 
spravimo v vmesni pomnilnik, lahko 
ga izbrišemo, premaknemo ali pre- 
pišemo na drug konec datoteke. Po- 

Bloki stil 

sebno privlačna je možnost, da iz- 
branemu delu spremenimo vrsto 
črk. To storimo z ukazom Restyle, 
potem ko izberemo drugo obliko 
črk. Izbiramo med mastnimi, podčr- 
tanimi, kurzivnimi in svetlimi (light) 
črkami, pa tudi indekse in potence 
(sub — in superseript) imamo lahko 
kar na zaslonu. Vrstico, v kateri je 
kurzor, lahko centriramo. Pri pisa- 
nju se vrstice avtomatsko poravna- 
vajo tudi na desni rob. Ta možnost 
se da izključiti. Če se pri popravlja- 
nju struktura vrstic pokvari, jo ure- 
dimo z ukazom Reformat. Zadnji 
menu je Help, ki vsebuje kratke ra- 
zlage posameznih funkcij 

Na dnu zaslona so narisani pravo- 
kotniki z imeni funkcijskih tipk in 
lastnostjo vsake tipke. Ukaz lahko 
izberemo s pritiskom na tipko, tako 
da se na simbol zapeljemo z miško 
in kliknemo, vsaka funkcija pa je za 
vsak primer navedena še v menujih. 

Zdaj ko vemo, kaj 1st Word ima, 
povejmo še, česa nima. Predvsem 
manjka števec vrtic, pa tudi štetje 

h ST nadomestke, 
Vcitaj.., teksta L.st Mord, 
| Zapisi... 

Pobrisi... 

ki se m je stari Ši očitno 
eden od mogih 

Začnimo pri navodilih, 
jih je lažje kar posneti n 

/N Datoteka Urejanje Bloki Stil 

(vidim; ja Zobe Moti obetih 

—bljenih programov GEH brax in 
To so baza 
primitiven 

Slovenska verzija 
te olstajih 

Ponagaj 
5 A: VRECENZ STNORO DOC 
TPV? PPATVERETINEY roma 

ekran, kar je 
tistih, kili 
ninaro' prave pri 
nareno števila 
jih navadno. li 
dvojni  presled 
tiskalnik, — la 
vrste poči 

(Nerodno. je ri 

Zgornji r 

lahko. priredi 
znaka za novo w 

YU ČRKE 
Glavna pe 

| jugoslovanskih 
posebnim progr: 
sliki, progra 
uporabl jati 

Znaki 
Tipkovnic 

Wrst/palec: NEM (O. 
Znaki : [KOT SO ai 
NASTAVITEV ATARIJA: 

:(ASITJ(J 

Ca] 

besed si pri nekaterih boljših ureje- 
valnikih privoščijo. Njegova slaba 
stran je tudi velika počasnost pri 
sprehajanju skozi besedilo. Očitno 
je dostop sekvenčen, manj očitno 
pa je, zakaj. Lahko bi si to razlagali z 
možnostjo izbire stilov, vendar je 
prav tako počasen urejevalnik za pi- 
sanje programov, ki so ga naredili 
pri GST. Nerodno je tudi, da besedi- 
la ne moremo izpisati na disk ali 
zaslon, kar je možno pri nekaterih 
drugih' urejevalnikih, predvsem ti- 
stih, ki imajo na zaslonu kontrolne 
kode in ukaze in pri njih nimamo 
prave predstave o končni obliki iz- 
delka. izbirati tudi ne moremo števi- 
la praznih vrstic med tipkanimi vrsti- 
cami. Če tekste oddajamo, jih na- 
vadno lektorirajo in v tem primeru je 
treba uporabljati dvojni presledek. 
To dosežemo le s spremembo dolo- 
čil za tiskalnik. Na posebnih datote- 
kah namreč dobimo navodila za štiri 
vrste tiskalnikov, ki jih lahko tudi 
spreminjamo. Kodam priredimo po- 
ljubne nize znakov in tako pač poši- 
ljamo dva znaka za novo vrstico na- 
mesto enega. 

YU črke 
Glavna pomankljivost tujih ureje- 

valnikov teksta je, da nimajo jugo- 
slovanskih znakov. Tudi ist Word 
jih nima, lahko pa jih s posebnim 
programom vdelamo v sam atari. 
Kot vidimo na sliki, program dobro 
deluje in ga je zelo enostavno upo- 
rabljati. Dobili ga bodo tisti, ki bodo 
kupili atari pri Mladinski knjigi, pa 
tudi drugi zanj ne bodo prikrajšani, 
saj bo v dobri družbi krožil po svo- 
bodnem jugoslovanskem trgu. 

Kljub mnogim slabostim, ki jih 
lahko očitamo programu 1st Word, 
se ga vseeno splača uporabljati 
predvsem zaradi velike enostavno- 
sti in udobnosti pri delu. Čeprav iz- 
korišča mnoge lastnosti Gema, de- 
lamo z miško le pri popravljanju tek- 
sta, takrat pa je na ta način celo 
hitrejši od pisanja ukazov in priti- 
skanja kurzorskih tipk. 



O oknih, sličicah in utripaču 
ROBERT SRAKA 

RA ; je skoraj leto dni je minilo od Zi: dela grafične Šole za 
itiriinšestdesetico in tako 

smo prišli do zadnjega poglavja. Ni. 
kakor nismo povedali vsega, najvaž- 
nejše snovi pa smo bolj ali manj 
odbelali. Oglejmo si za konec še, 
kako bi lahko izvedli okna in kako 
dela utripač (kurzor). 
O oknih je bilo v zadnjem času 

(li pritisnjenih 

mov, h kateri v veliki meri pripomo- 
rejo tudi okna, eden od osnovnih 
pogojev za učinkovito delo laika z 
računalnikom. Seveda pa ima štiri- 
inšestdesetica kar nekaj omejitev, ki 
ji ne dopuščajo tistih pra 
vih ali ST-jevih oken. Vzro! 
zaprav trije. Prvi je počasnost raču- 
nalnika, drugi premajhna ločljivost 
zaslona, tretji pa premajhna kapaci: 
teta pomnilnika. Pa vendar so tu, 
kot že tolikokrat, tudi alternativne 
rešitve. 
V grobem jih lahko razdelimo na 

dva dela — na tiste, ki uporabljajo 
rastrske prekinitve, in tiste, ki prese- 
ljujejo bloke iz običajnega pomnil- 
nika v zaslonski pomnilnik. Kadar 
uporabljamo. rastrske prekinitve, 
lahko zaslon delimo samo horizon- 
talno na pasove. Vsak tak pas lahko 
ima definirane različne barve, sliči- 
ce, mesto zaslonskega pomnilnika, 
skratka, vse grafične parametre. Za- 
radi tega tudi okna ne moremo defi- 
nirati drugače, kot da določimo sa- 
mo zgornjo in spodnjo mejo, leva in 
desna pa sta tako ali tako določeni z 
robom zaslona. Vsako okno bi mo- 
ralo imeti svoj zaslonski pomnilnik, 
prekinitvena rutina pa bi jih samo 
preklapljala. Takoj se postavi vpra- 
šanje prostora. Kot vemo, je zaslon- 
ski pomnilnik dolg 1 kilobyte, tako 
da lahko imamo v enem bloku naj- 
več 16 oken. Poleg tega moramo 
imeti za vsako okno shranjene barv- 
ne kode: tekst v nižjem oknu, potem 
ko smo višje okno ugasili, mora 
imeti enake barve kot pred vklopom 
višjega ona in ne takšnih, kakršne je 
za sabo pustilo zadnje okno. Takoj 
vidimo, da se zato število zaslonskih 
pomnilnikov zmanjša za polovico, 
to je na 8. Še ta številka je prevelika, 
saj ni nikjer v pomnilniku vedno na 
voljo toliko prostora. 

(V bloku O so slika nabora znakov 
in sistemski registri; v bloku 1 nabo- 
ra znakov ni, zato ga moramo ob- 
vezno definirati sami, kar nam vza- 
me 2-4 kilobyte; v bloku 2 je spet 
slika nabora znakov, pod katero ne 
moremo prikazati nobenih grafičnih 
podatkov; v bloku 3 moramo tako 
kot v bloku 1 definirati nabor zna- 
kov, pa še registri za vhodno/izhod- 
ne čipe in barvni pomnilnik so nam 
napoti.) 
Običajno imamo štiri okna. S šti 

mi kilobyti zaslonskega in štrimi 
barvnega. pomnilnika zasedemo 

pomnilnikov. Na- 

imamo v zaslonskem pomnilniku 2 

zapisano vsebino diska (directory), 
program pa izpisuje rezultate v za- 
slonski pomnilnik 1. Če hočemo po- 
tem med delom v samem programu 
zvedeti, katere podatkovne zbirke 
so shranjene na disku, ki je ravno v 
disketni enoti, samo pritisnemo na 
tipko. Program izvede po dve rastr- 
ski prekinitvi na zaslon in tako pri- 
kaže pas drugega zaslonskega 
pomnilnika — okno, v katerem je bil 
zapis shranjen že prej. Ko teh po- 
datkov ne potrebujemo več, rastr- 
ske prekinitve izključimo in slika je 
takšna, kot da se ne bi nič zgodilo. 
Seveda pa moramo, preden vključi- 
mo takšno okno, spremeniti tudi za- 
pis v barvnem pomnilniku (55296- 
56205), da bodo znaki v oknu prika- 
zani v pravih barvah, in po izklopu 
okna postaviti barvni pomnilnik v 
začetno stanje. Z barvami so še dru- 
ge težave: če normalno pišemo v 
novo okno, se podatki v zaslonskem 
in barvnem pomnilniku premikajo 
navzgor. Sprememba zaslonskega 
pomnilnika nad rastrsko črto, pri 
kateri je vključen, nima nobenega 
vpliva. Čisto drugače pa je z barva- 
mi, ki so vse shranjene na enem 
mestu in zato pacajo tudi po delu 
zaslona, kjer je prikazano po priori- 
teti nižje okno. Zato je treba stanje v 
barvnem pomnilniku nad rastrsko 
črto stalno obnavljati. Za spodnji 
del zaslona nam po izklopu okna ni 
ikeba preveč skrbeti, če je prekini- 
tvene rutina narejena tako, da z utri- 
pačem ne moremo pobegniti iz sa- 
mega okna. 

Pri takšnem ustvarjanju oken ni- 
mamo nobenih težav z izpisi, saj 
povemo kernalu, v kateri zaslonski 
pomnilnik naj piše, kakor da drugi 
sploh ne bi bilo. Paziti moramo si 
mo pri brisanju zaslona, funkci 
HOME, premikanju utripača in po- 
dobnih rečeh, saj se mora utripač 
takoj po izvršitvi funkcije vrniti v levi 
zgornji kot okna (iz npr. levega 
zgornjega kota zaslona — kot pri 
CLR ali HOME) oziroma ne sme po- 
begniti pod spodnji ali zgornji rob 
okna. 

Prostor lahko prihranimo tudi t 
ko, da so vsi znaki v enem zaslor 
skem pomnilniku iste barve in nam 
ni treba shranjevati vsega barvnega 
pomnilnika, temveč le eno kodo. 
Prav tako ni potrebno, da bi upora- 
bili ves zaslonski pomnilnik. Lahko 
smo skromnejši in ga razdelimo na 
več delov, od katerih vsakega pose- 
bej poljubno prižigamo in ugašamo. 
Podobno smo naredili v prejšnji šte- 
vilki, pri rutini »vrsta«, kjer pa je bilo 
naše okno široko samo eno vrsto. 
Seveda pa je treba v takem ekstrem- 
nem primeru paziti še na druge 
stvari — kernalu na primer ne sme- 
mo povedati, da je vključen tisti za- 
slonski pomnilnik. Tako se vsi ukazi 
še naprej izvajajo v običajnem za- 
slonskem pomnilniku. Če ni tako, 
moramo kontrolirati tipke malo dru- 
gače. Če bi imeli zaslonski pomnil- 
nik med naslovoma O in 989 in bi 
pritisnili na tipko za brisanje zaslo- 
na, bi računalnik seveda zablokiral, 
saj bi zapacali vse sistemske spre- 
menljivke, pobrisali mikroprocesor- 

jev sklad in izklopili basic in opera- 
cijski sistem, ker bi spremenili vred- 
nosti registra 1. 
Drugi način prikazovanja oken je 

dosti bolj razširjen in je v bistvu 
»tisti Pravi«, saj le malo računalni- 
kov pozna rastrske prekinitve. Pr 
tem načinu sta velikost in oblika 
oken poljubni, določeni sta le z veli- 
kostjo zaslona, število oken pa je 
odvisno samo od celotnega proste- 
ga pomnilnika in ne le od prostega 
pomnilnika v enem bloku. To je mo- 
goče zato, ker podatke prepisujemo 
v samo en (standardni) zaslonski 
pomnilnik in okno ni nujno veliko. 
Ni nam treba rezervirati celega kilo- 
byta za dve vrsti posebnega sporo- 
čila. Področje, na katerem želimo 
ustvariti novo' okno, prepišemo v 
običajni zaslonski pomnilnik in se- 
veda označimo, kam smo ga shrani- 
li, nato pa na njegovo mesto zapiše- 
mo nova sporočila. Ko želimo to 
okno izklopiti, ga del zaslonskega 
pomnilnika, ki ga je prej shranil, 
prepiše na staro mesto. Če je pro- 
gram za kontroliranje oken dovolj 
pameten, ne izgubimo skoraj nič 
prostora: za začasno shranjevanje 
dela slike uporabimo kar prostor v 
pomnilniku med koncem spremen- 
ljivk za basic in začetkom pomnilni- 
škega prostora, v katerem so shra- 
njeni nizi. Tudi'tu je treba kontroli- 
rati standardne tipke (CLR INST... 
saj želimo običajno s pritiskom na 
tipko za brisanje zaslona zbrisati sa- 
mo vsebino okna, ne pa tudi vsega 
drugega zaslonskega pomnilnika. 
Nekateri računalniki taka okna pod- 
pirajo, tudi comodore 128 jih lahko 
definira z ubežno sekvenco. Escape 
(chr$(27)) in tipka B deinirata pozi- 
cijo, v katri je utripač za spodnji 
desni kot okna, s tipko T pa definira- 
mo zgornji levi kot okna. Vse opera- 
cije se nato izvajajo v tem oknu, kot 
da bi bilo vedno tako majhno. 

Zdaj bi se vprašali, čemu neki 
kompliciramo z rastrskimi prekini- 
tvami, če je ta sistem dosti boljši, 
zavzame manj prostora in je sploh 
lepši. Vendar tista druga trditev 
kljub pametnemu kontrolnemu pro- 
gramu ni vedno resnična. Če imamo 
vključeno grafiko visoke ločljivosti, 
moramo seliti ves bitni vzorec, kjer 
pa je poraba pomnilnika tudi osem- 
krat večja. Res je sicer, da lahko 
potem poljubno mešamo grafična 
in tekstovna okna, da se lahko celo 
različna grafična okna delno prekri 
vajo (to zelo lepo dela v malenkost 
večjih mlihckih), a kaj nam vse to 
pomaga, ko pa 64 kilobytov kot že 
tolikokrat ne zadošča za kaj ta- 
kega. 

Pri oknih z rastrskimi prekinitva- 
mi lahko imamo (če ne preklaplja- 
mo grafičnih blokov in so vsi podat- 
ki v istem bloku) le eno samcato 
sliko in tista štiri tekstovna okna od 
prej - oziroma tri, če v sliki uporab- 
ljamo več barv in moramo zato shra- 
niti tudi zaslonski pomnilnik. 

Podobice in miši 
Tu naj omenimo še podobice ali 

ikone, kot so jih poimenovali pri ap- 

plu. Pri računalnikih, kot je macin- 
tosh, so podobice zapisane v pom- 
nilniku za grafiko visoke ločljivosti 
in so pravzaprav del same slike. Pri 
C-64 je prostora za to premalo (se- 
veda zaradi ločljivosti). na tak način 
pa tudi ne bi bile uporabne v običaj- 
nem tekstovnem načinu. Ustvarimo 
jih lahko kot gibljive sličice. Eno 
gibljivo sličico pustimo za grafični 
kurzor (utripač), druge pa lahko 
uporabimo za ikone. Če je sedem 
ikon premalo, jih lahko z eno preki- 

ijo dobimo štirinajst. To je že 
dovolj, pa še posebej težavno jih ni 
narediti, ker se ne premikajo. Te sli- 
čice so lahko nato na robu zaslona. 
Prioriteto ima besedilo, tako da nas 
ne motijo pri delu. 
Ob oknih in podobicah je miš sko- 

raj nepogrešljiva. Tudi za štiriinšest- 
desetico je narejena, a je predrag in 
premalo razširjen hec, da bi se spla- 
čalo pisati programe, ki bi podpirali 
delo z njo. Če se že ne moremo 
sprijazniti s premikanjem grafične- 
ga utripača s tipkami, lahko enako 
uspešno uporabimo igralno palico, 
kot smo mimogrede omenili v janu- 
arski številki. 

Kaj je utripač? 
Začetniki se dostikrat sprašujejo, 
kaj pravzaprav utripač je. Iščejo po- 
ke, da bi ga odkrili, vendar je to 
nekaj čisto drugega. Utripač ustvar 
ja prekinitvena rutina. Začne se na 
naslovu SEA31 s skokom v podpro- 
gram, ki preveri, ali je bila pritisnje- 
na tipka stop, in zviša uro (niz TI$). 
Kakor hitro spremenimo vektor na 
lokacijah 788-789 (S0314-$0315), ta- 
ko da preskoči ta ukaz, se ura V nizu 
ustavi. Nato se naloži vrednost pom- 
nilniške celice SOC, ki je pravzaprav 
zastavica (flag) za Utripajoči kurzor. 
Ta ima namreč vedno kakšno po: 
cijo na zaslonu in prekinitvena ru! 
na bi ga lahko vedno označevala, 
vendar tega nočemo, npr. Pri izvaja- 
nju programa. Če vrednost tega re- 
gistra ni enaka nič, je program (ali 
kakšna druga rutina) v teku in ut 
pač ne sme biti prikazan. Delovanje 
tega registra enostavno preverimo v 
direktnem načinu: 
POKEJ88.56:FORA-OTO- 
50000:NEXT 

Ko se začne zanka, seveda ne mo- 
remo več pisati znakov. Tudi kurzov 
bi moral izginiti, pa še kar utrip: 
Seveda to počne dosti počasneje, 

kot, če bi ga spremenili ob vsaki 
prekinitvi. Spremeni se le ob vsaki 
dvajseti ali pa če napišemo nov 
znak ali se premaknemo s kurzor- 
jem na novo polje. Za to utripanje 
skrbita registra SCD in SCF. V regi- 
stru $D3 je zapisana številka stol- 
pca, v katerem je utripač, v registru 
$D6 pa vrsta. Registra SD1 in SD2 
sta vektor za prvi znak v vrsti, v 
kateri je utripač; registra SF3 in $F4 
imata isti pomen za kodo v barvnem 
pomnilniku. 

Rutina torej določi kodo in barvo 
znaka, na poziciji katerega naj bi bil 
utripač. Če so izpolnjeni vsi pogoji 
za to, da utripač spremeni stanje (se 
prižge ali ugasne), se naloži znak iz 
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zaslonskega pomnilnika, izvede se 
logični ukaz EOR 4$80, nato pa se 
znak shrani nazaj v zaslonski pom- 
nilnik. Ukaz EOR 4$80 postavi bit 7, 
to je bit za inverzni znak, na 1, če je 
bil prej na 0, oziroma na 0, če je bil 
prej na 1. Tako nastane utripač, ki 
ni, kot zdaj vidimo, nič drugega ka- 
kor prižiganje in ugašanje inverzne- 
ga znaka. Vse to nam potrdijo na- 
slednji pol 
POKE 788.64 

Ni odštevanja za hitrost utripanja, 
zato se znak spremeni ob vsaki pre- 
kinitvi — utripač utripa dvajsetkrat 
hitreje. 
POKE788,68 

Kurzor je prižgan ves čas, torej ne 
utripa, pod sabo pa briše vse znake. 
Prekinitvena rutina se začne šele 

na naslovu SFAGI, torej preskoči 
ves del za upravljanje utripača. Utri- 
pač sploh ni prikazan. 

lsti registri so uporabljeni tudi v 
prvi demostracijski rutini, kjer je na- 
mesto utripajočega znaka gibljiva 
sličica, ki se med izvajanjem progra- 
ma ne ugasne. Tudi to bi lahko eno- 
stavno izvedli. Ko register CC ne bi 
imel vrednosti nič, bi ugasnili sliči 
co takole: 
LDA $D015 
AND SFE 
STASDOT5 
Kurzor bi lahko tudi utripal: 
LOA $D015 
EOR 4$01 
STA $DO15 

sovo 
sose 
coso 
evi 
EA3I 26 EA FE O JSRO O MFFEA 
KAJA As ce ios ste EA36 08 zs BNE O sERe1 ase Ce Co Dec | seo 
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KAC AS ja LDA | Meta, BAJE 
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Ense 
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£ars Š8 16 BMI  seseo 
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EAFS 
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V rutini lahko spreminjamo barvo 
in prioriteto utripača. Pri pisanju ru- 
tin, ki premikajo gibljivo sličico, je 
treba paziti predvsem na premika- 
nje v smeri x. Postaviti moramo po- 
goj za prehod z desne polovice za- 
slona, kjer je bit v registru "DOT0 
postavljen na 1, na levo polovico 
zaslona, kjer je isti bit postavljen na 
0, in za prehod v nasprotni smeri. 
Rutino startamo s: 
SYSA9I52,A,B 
A je prioriteta in B barva sličice. 
Videli smo, kako rutino v romu 

predelamo po svojih zamislih. V ro- 
mu pa je še zanimiva rutina za po- 
navljanje znakov, ko držimo tipko 
dalj časa. Le malokdo se je spomnil 
te rutine pri grafičnih programih, 
čeprav je še kako uporabna. Klasi- 
čen primer za tako nedomiselno 
programiranje je Blazing Paddles, 
drugače dober program za risanje, 
ki pa ima veliko pomanjkljivost. Gra- 
fični kurzor je posebej v vertikalni 
smeri zelo počasen, a hkrati prehi- 
ter, da bi se z igralno palico lahko 
postavil na želeno piko. Kar ne mo- 
remo ga premakniti za eno točko 
navzgor ali navzdol, ker skoraj ved- 
no pobegne za dve. To je ena izmed 
rešitev, ki jih uporabljajo progra- 
merji: ena skrajnost je zelo hiter, 
druga pa zelo počasen grafični kur. 
zor, ki omogoča natančno nastav- 
ljanje. Nekateri so si pomagali tako, 
da so precizno nastavljanje prepu- 

ili tipkam, drugi tako, da so hitro 

> KONTR.STOP TIPKO IN TIe 
d ZAST. ZA UTRIPAJOCI KURZOR 

ZMANJSA STEVEC ZA UTRIPA, 
STEVEC KA 28 (HITROST 
UTRIPANJA V STEVEC 
KOLONA, V KATERI JE 
KURZOR VKLJUCEN - Cel 
BARVA POD KURZORJEM 
MALOZI ZNAK. KI JE MA 

1 KURZORJEVEM MESTU V ZASL.P. 
1 KURZOR JE BIL VKLJUCEN. 
ž VKLJUČI. KURZOR 
7 ZNAK POD, KURZORJEM 
3 AASTAVI. VEKTOR. ZA KODO. 
z V POMNILNIKU ZA. BARVE. 
z NALOZI KODO BARVE. ž BARVA, KATERE JE BIL ZNAK 
ONA TEM MESTU (OD PREJ 
3 BARVA POD. KURZORJEM 

ZNAK, POD KURZORJEM 3 UMNERTIRA ZNAK 
d PAPISE ZNAK V PRAV.BARVI 

7 SLEDI KONTROLA KASETOFOMA, NATO PA DEKODIRANJE TIPKOVNICE IN BRISANJE ZASTAVIC 

EL. ROM IRO RUTINE ZA POKAVLJANJE ZNAKOV. 

PASE KOD TIPKE, KI SMO JO PRITISNILI JE V A IN 
) PRIMERJA S PREJSNJO TIPKO 
7 NOVA TIPKA-STEVEC ZA 
ZAKASNITEV PO PRVEM PRIT. 

BRISE BIT 7 
PONAVLJANJE ZA VSE TIPKE? 
POHAVLJAJ VSE TIPKE 

UME POMAVLJAJ MOBENE TIPKE a SLEDI DEL. ZA PONAVLJANJE TIPK DEL, INSTLCRSR.. 

premikanje zaupali svetlobnemu 
peresu. Zakaj neki se ne bi tudi gra- 
fični utripač primaknil najprej samo 
za točko in se šele nato začel hitro 
premikati? Dokumentirana rutina i 
roma je na izpisu. Tam vidimo tudi 
enostavno razlago za poke, ki so 
nam jih pred časom ponujali v sko- 
raj vsaki računalniški revi 

POKEGS0,128 
vključi ponavljanje za vse znake, 

saj postavi bit 7 na 1. 
POKEGS0,64 
izključi ponavljanje za vse znake, 

tudi za presledek in premikanje utri- 
pača, saj postavi bit 6 v tem registru 
na1. 
Enako »taktiko« vidimo v drugi 

demostracijski rutini, ki bi bila lahko 
uporabljena direktno kot prekinitve- 
na rutina, vendar le v programu in 
ne v direktnem načinu. Da bi delo- 
vali z enako hitrostjo, program na 
začetku izključi IRO prekinitve in se 
vrti v časovni zanki dolžine 20000 
nihajev sistemske ure. Tako se del 
rutine, ki skrbi za premikanje sliči- 
ce, izvede vsako petdesetinko se- 
kunde, enako kot pri prekinitvah. 
Sličica je lahko kjerkoli v pomnilni- 
ku (seveda v istem bloku kot vsi 
drugi podatki za grafični čip). Ne 
more pobegniti z zaslona, giblje se s 
tremi hitrostmi. Najprej se prema- 
kne samo za znak in obstoji kot obi 
čajen utripač, -nato naredi nekaj 
znakov s hitrostjo utripača (prema- 
kne se ob vsaki tretji prekinitvi), na- 

veagono. 
nc sc oe Lov O seme 
Fo 5 sea CE Se ne DEC be 25 Bre 
Cr op ez. DEC 
Ge ze Be 

zadnje pa se giblje še hitreje (pre- 
makne se ob vsaki prekinitvi oziro- 
ma ob vsakem izvajanju rutine). S 
tem smo problem premikanja uredi- 
li: znak lahko nastavimo do pike na- 
tančno, lahko ga premikamo poča- 
si, tako da se približno vsakih deset 
znakov malo Ustavimo, ali pa hitro. 
Če je to »hitro« premikanje še ved- 
no prepočasno, lahko namesto »tri- 
stopenjskega« ' vdelamo  štiristo- 
penjski menjalnik, kjer bo pri naj- 
večji hitrosti utripač skakal po dve 
in dve točki. Če v rutini pritisnemo 

iko za strel, se program vrne v 
basic. Seveda je ob poznejši upora- 
bi rutine v kakšnem grafičnem pro- 
gramu to enostavno spremeniti. 
Podobno lahko kontroliramo vno- 

se podatkov, izdelujemo maske 
drugo kramo iz boljših mlinčkov, a 
za to je potrebno tudi drugačno de- 
kodiranje tipkovnice. 
Od grafične šole za štiriinšestdese- 
tico smo se z utripačem poslovili. 
To pa nikakor ni konec šol za ta 
računalnik, v katerem se kljub neka- 
terim napakam skriva tudi dosti ele- 
gantnih rešitev. 

KONEC 

z ZE ZADOSTI ZAKASNJENO? 
3 DA. IZPISI 
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Skicic z spis H VKLOP SLICICE BARVA. z s0BE? 3 BARVA SLIČICE CONIRO z sEASI 1 DRUGI DEL. PREKRUTINE STTI O z SEFLA 3 RUTINA ZA MERJENJE. CRSACTIS) 

Lov ma dar Ma 
ns Fe UoA was 
99 CO oe O 2ema STA S02Ce,Y 
ca Hi 

ca oex 7 SLICICA DEFINIRANA 
Ge ez PNE ZAKKA HA 
ps se KOR ati 3 VEKTOR ha sticico ti 
mo is oe La SkiCIc O; WLJUCI sLicico 

GRA si 
20 Fo me JSR VEJICA O; VESICA 
20 se o? JSR orre zame vx se ie oe 57x spela 1 PRIGRITETA Do OZADJA 
žo ro ne JSR VEJICA O 7 VEJICA 20 se o? isR TRTE VA se 7 oe sm ! DOLOCI BaRvo za sti 1 NASLOV ZA ZACETEK PREK. 



oonas EH Geoa7 pooas pooas 
seosi 

sopo3 

da es ce 

ga Fr 
be 

bi ce 
pa 
ia 

Z5DSospoče SSTSaEOESZS 
so te oe dc 6i FA 
Es io 

an so ce Ro te do 
os 1 bo ce 

no iz 
39 ce sz 

49 ma 
so sa ce 
A9 96 
5o ei ce 
80 Fa o7 EJ 
89 oi 
80 is ce žo Fo ME 
SE 27 oo 

za (9 ze 
80 op co 
60 85 no 
no os 

že 80 oo Fo Fa 

STA iRa 
LOK MoNeniRa STA IROsi 
cer prs z NAZAJ V BASIC 

PEUIRO JER STI 7 ZVECA VREDNOST TI 
oa soo J VRSTA,V KATERI JE UTRIPAC ASLA P mozi'Z oseh 

pra  PRISTEJE ZAC.VREDNOST. 
STA kov z SHRANI V KOORO.Y 
Lon sos 7 UTRIPACEVA KOLOMA 
CWP keto 3 VLEVEM ALI DESKEM 
Bes oROCL 3 DELU ZASLONA? 
Asia z V LEVEMNOZI z oseh pona SL A 
AC Meta 1 PRIST,ŽACETNO KOORO.X STA KOK 3 SKRANI V KOORO.X: 
KDA HIX ] POBRISI BIT B ZA KOORO.X Mo kare 

Wen STA HD 
JMP CONIRO O 3 MADALJUJ V iRG RUTINI 

ORDEL. SBC ksio 7 UPOSTEVAJ ODDALJENOST SL A 00. PRELOMA ZASLOHA 
AGL A 3 Mmozi Z OSEM. ALA 
STA Kox IN SRAM ČoR Ho ž BITOB ZA KOORO.X HA 1 
ORA Mi 
BE VEN 

zač RUTINA UGRAFICNI UTRIPAC' KONTROLIRA 4 
z 4. PREMIKANJE GIBLJIVE SLICICE PO ZASLONU» 
za Z RAZLICNIMI HITROSTNI. H 
1 4 SINTAKSA: SYSABISEJA — FAMBARVA KRIZCAJ 4 
74. NAPISAL ROBERT. SRAKA 

steic >. z PODATKI ZA sLICICO VEKTOR VEKTOR zA SLICICO KOK 7 KOORDINATA 
kov 3 KOORDINATA v 
poj J koo, x - NAJVISJI BIT PRIzG 7 VeLoP sLICIC 
BARVA. BARVA SLIČICE (KRIZCA 
PALICA PREG. ZA IOLGRALNO PAL. 
TibRL | ČASOVNIK AšLo EVTE TEMAH 3 GASOVNIK Rei BYTe 
taco 1 CIA KOMTROLA PREKINITEV 
ClACoN 7 CIA KONTROLNI REGISTER A 

| PRESELI PODATKE 2A KRIZEC 
SELI ČDA PODATK,Y O 3 V PROSTOR ZA SLIČICO Hi STA SLICIC,Y 

nev B 
BPL SELI | VSE KODE PRESELJENE? 
LOR kega ZAČETNA KOOROINATA. STA kok 
(ga kose J ZAGETNA KODRDINSTA V 
Loa mi s SLICICA 11 STA VEKTOR 
LA PRIZGI O; vKLAVCI sLicICo GRA m 
STA PRIZGI 
JSR soeFo z VEJICA 
JsR sprsc Z BYTE VA STA BARVA 

RUTINA ZA ZAKASNITEV. 
STRT. SEL , 

ČoA neve 5 
STA INrcon. 
(DA mese O 
STA TIMAH 
(OR kso5 STA TIM 
STA CIRCGN OO» 
ČDR m 
BIT INycon 
BCO CAKRJ 

OKEMOGOCI. 1Ra 
GNEMOGOCI PREK. CIA ne 
CASOVNA ZAHA- 19978 CIR. 

ONE-SHOT MODE START 
CAKAJ 

 KOMTROLA PREMIKA 
Lon PALICA 
TAK 1 ZACASNO SHRANI 
PRO WZOBOLOBBA  ; MSKA ZA BIT 4-STREL 
ONE NESTRL OO 3 NI STRELA 
ci 
ars PV BASIC. ven KONEC vse MESTRL TA 
(O user 3 NE UPOSTEVA STRELA STA sce 
Čip ss 1 PREJSNJA KODA 
Beo IsTo 
Lov asia 3 NOVA SMER-ZAKASNITEV 
ST sozec 3 PRVA ZAKASNITEV. sTv str d POCASNI ZRAKI 
STA ses 
JMP GOR 

ISTO LOA sozec ) DOVOLJ ZAKASNJENO? 
SEO NAPREJ 
oc sozec. 
SNE KONEC 

NAPREJ LOR SCE 7 POCASNI ZNAKI? 
Sea 6oR Dita 
oEC ser 
nec toe 4 ZAKASNITEV ZA POCASNE ZN, 

nenna ca77. ne se PNE Konec PNE PREMAKNI 
o0o0a. Cer9 A9 oa Hej ZAKASNITEV ZA NASLED.IN. 
bopos Ce7R Bo GB ez STA 
donos. CO7E 84 G0R o Tka 7 MAPREMIK NAVZGOR« 00907 COTF 29 oz (KD Wraeoe0ese ; MSKA 
fonaa Copi Fo Ba pKa DOL 
boeos oba mo ol ce LoA KoY. 
doos0. Cene C9 2E CPP Meže 1 NE SME NAD ZGORNJI ROB 
o0esi Coss Fo os b£o DoL 
fnes2 COBA Ce Bi oe DEC KOY 
8eo93 CeBo 84 DOL TKA P MAPREMIK NAVZOOL« e0094 Cesr 29 o: fhO Wspoeodeei  : MASKA 
0055. Ceso Fo on Bca LEVO ones Cesz mo 81 ce La kov. 
00997 Ce95 Co Fe EEA z NE SE POD SP.ROB 
opesa cos? Fo es Ba Levo 
b0os9 Ce9s ce Bi ce oe kov 
pio0. Cesc sA Levo TA z NAPREMIK V LEVO: 
nol Ceso 29 69 fnO wsapovieee; Meška 

Boloz Cesr Fo ir Ba pEsMo. 
He3 Ceni AD Be ce UDA KOK 

pIGA COM C9 la CP Mela PNE SME IZ ZASLONA 
polos Cene oe 9 Bre SPOL 
Gores cene mo 10 ce koR HIK 3 NA ROBU ZASLOKA? 
Golo? CeRB ž9 di čno Mi 
Ble5 CehO Fe ii sa oEsKo DA. NE PREMAKNI 
ples COF. op ec BRE PRLEVO OO) PREMAKNI 

Goije CeBi ca Be SREDIJ ONE We9o. d PREHOD IZ LEVE POL. 
selil cesa z ZASLONA NA DESNO? 
deli2 CeB3 De 00 PNE PRLEVO O; NE. PREMAKNI 
Goli3 Cees no le De LOR KIK 

28 FE GNO WE 
ep ie pe STA HIX 
CE BB DE  PRLEVO DEC KOX 
sa DESNO. TNA 3 NAPREMIK V DESNOsa 
29 04 AND W/BORODIBB 3 MASKA 
Fo 1F BEa KOHEC 

enize CeC5 AO ee ce DA kox 
oeiz1 COCB Cs 54 CP nasa z NE SME IZ ZASLONA 
deiz2 CECA DB 89 SNE SREDIZ 
eoles CeCC Mo 10 oe Lp KMIX 
del24 CBCF 29 BI from z iz ZASLONA? 
ebles CeDi DB 11 She Konec 7 DR.NE PREMAKNI 
ORIZS CRD3. Fo BC BEO PROESN OO; NE.PREMAKNI 
Ble? CeOS 9 FF SREDIZ CMP MeFF G PREMOO IZ DESNE POL. 

dalza ceo7 z ZASLONA NA LEVO 
jBizs CeO7 De si BNE PROESM OO NE. 

MeI30 CeD9 AD 18 De LOR HIX 
del31 CeDc os 81 ORA mM 
eb132 CODE BD 16 no STA HIX 

99 COLI EE 98 DO PRDESN INC KOK 
O0i3a COEA AC ZB.CO KONEC OJVP START 
P0135 COE7 62 PODATK .EYTE $62,0,0 
ooia5 Core a 
60135 Cers oa 
00136 COLA 4a UBYTE 844, 
60136 COBB do 
fo136 CO£C ee 
88137 COBD 28 .BYTE 628,0.0 
eBi37 COLE Ba 
B0137 COEF ee 
60i39. Core Ja -RVTE slo,0,8 
Obi36 COFI ee 
a0iae Corz ob 
ooi39 COF3 za .BYTE 820,08 
Obi39 CoFA. o 
dola Cors an 
o0iao. Cers a: -BYTE sad,0,0 
obide CoF7 00 
aBi49. Corsa. oi 
delal Cers 8: CBVTE see 
OBl42 COFA ENO 

SKO TABLE 
SrMBOL VALUE 
BARVA — DO27  CAKAJ Ce49  CIACON DOBE DESNO Cece 
OOL  Cbeo GOR O O ČRTE MIK DOB  INTCOH  ODBO 

S/YROL TABLE 
SMEOL VALUE 
ISTO — CoOsa  KOLEC  CoBA | ko; beoa < ro ose: 
LEVO CeSC O NAPREJ  COGE HESTRL CBAFO PALICA  DceB 
PODAT  CGE7 PRDESN  COEI PRIZGI DBS? FRLEVO GOBO 
SELI Cee2  SLICIC  e2CB SREDIH  COBI  SKEDIZ  CeD5 
START O OCOZB O TIMAH O ODOS O TIMAL ODRA VEKTOR O O7Fš 
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HARDVERSKI NASVETI 

Analogno-digitalni pretvornik 
za ZX spectrum 
PETER ANTUNOVIČ 
IGOR ČURIČ 

1. Uvod 
Če se zadnje čase na vašem spectrumu nabira 

prah, ker več ne veste, kaj bi počeli z njim, vam 
svetujemo, da si omislite analogno-digitalni pre- 
tvornik. Ob njem boste prav gotovo doživeli čar 
novosti, ki ga že tako dolgo pogrešate. Pri kon- 
strukciji A/D pretvornika smo vseskozi mislili na 
to, da bi ga lahko sestavil tudi začetnik, zato z 
realizacijo ne bi smelo biti težav. Kaj je analog- 
no-digitalni pretvornik? Lahko rečemo, da je to 
naprava, ki spectrumu omogoča merjenje nape- 
tosti. Čeprav to zveni čisto pomembno, pa kljub 
temu pomeni veliko pridobitev. Računalniku na- 
mreč tako omogočimo neposreden dostop do 
fizikalnih velikosti, povežemo ga z realnim sve- 
tom. Tako ima naš AD pretvornik analogni 
vhod, na katerega pripeljemo neznano napetost 
in pa digitalni izhod, ki ga priključimo na spec- 
trum. 

Velik napredek mikroelektronike je omogočil, 
da lahko danes kupimo analogno-digitalni pre- 
tvornik v obliki integriranega vezja. Med seboj 
se ti pretvorniki razlikujejo tako po ceni kot po 
zmogljivostih. Za naš projekt smo izbrali integri- 
rano vezje z oznako ADC 0804, firme NATIONAL 
SEMICONDUCTORS, ki je razmeroma poceni, 

Slika 1 

na 

R A/D 0804 

Slika 2 

kljub temu pa ima solidne tehnične karakteri- 
stike. 

2. Vezje 
Shemo analogno digitalnega pretvornika nam 

kaže slika 1. Če si jo malo pobliže ogledamo, je 
očitno, da v vezju kraljuje omenjeno vezje ADC 
0804, ki za delovanje potrebuje le še nekaj do- 
datnih elementov. Najlaže si bomo delovanje 
integriranega vezja ADC 0804 razložili tako, da 

rehodili po posameznih priključkih 
lov pomen 

riključek za napajalno napetost SV, ki 
jo dobimo neposredno iz spectruma. 
AGND in DGND analogna in digitalna masa: 

oba priključka sta zvezana.s spectrumovo maso. 

38 GO — Tv ANALOG DIGITAL CONVERTER A/D 0804 

m for Sinclair ZX SPECTRUM computer 
s EO S] O re ty sec 
we GJ —i 
we GI—— s 
ta GO — E-— 
268 [aL rž K SODE . 

axmje k 47E 
S z m ——-— 4 Vnec/2 |E | 
P La š Pire 
A ai ja z 
S rm ———im ži s š | 4, zov 
z m 8 er 
Š sw— tu o l 
šo zim EM - - 
se sr (ej I o2 
N mm ———ina sv ter (po EJ 

Romi 
We 4 m SI 

AGNO DGND poleta 
so Je 

22 Moj mikro. 

CS-L chip select: če je ta nožica na nizkem 
nivoju, potem ADC 0804 ve, da od njega želimo, 
da nekaj stori. 

WR-L: začetek pretvorbe — kadar je ta na 
nizkem nivoju hkrati s CS-L, potem ADC 0804 
začne analogno-digitalno pretvorbo. 

RD-L: branje rezultata pretvorbe — kombina- 
cija nizkega nivoja na tem priključku z nizkim 
nivojem na CS-L povzroči, da se ADC 0804 prik- 
ljuči na podatkovno vodilo in preko izhodov 
DO-D7 pošlje rezultat pretvorbe v spectrum. 
D0—D7 digitalni izhodi: na njih se pojavi re- 

zultat pretvorbe. Izhod DO imenujemo tudi LSB 
(least significant bit — najmanj pomemben bit), 
izhod D7 pa tudi MSB (most significant bit — 
najpomembnejši bit). 

Vfin--) analogni vhod: nanj pripeljemo nezna- 
no zunanjo napetost, ki jo želimo zmeriti. 

Vfin-) analogni vhod: napetost na tem vhodu, 
ki jo reguliramo s trimer potenciometrom, se 
odšteva od napetosti na vhodu V(int). S tem 
potenciometrom reguliramo najnižjo napetost, 
ki jo želimo meriti. 

Viref)/2: Polovična referenčna napetost — ta 
napetost, ki jo zopet lahko reguliramo s trimer 
potenciometrom, določa najvišjo napetost. ki jo 
še želimo meriti. 
CLKR in CLKIN vhod za uro (clock): vrednosti 

zunanjega upora in kondenzatorja določata 
frekvenco notranje ure in s tem tudi hitrost 
pretvorbe. 
Od drugih elementov na shemi naj omenimo 

še dvoje logičnih vrat (74LS00 in 74LSO0), ki 
skrbijo za dekodiranje naslova A/D pretvornika, 
ali drugače povedano, za dekodiranje signala 
CS-L. Oznaka CS-L pomeni, da je ta signal akti- 
ven takrat, ko je na nizkem nivoju. 

Tehnične karakteristike tako izdelanega AD 
pretvornika smo zbrali v naslednji tabeli: 

3. Analogni vhod 
Integrirani pretvornik ADC 0804 je predviden 

za merjenje napetosti v območju do 5 V, zato 
tudi vhodna napetost načeloma ne sme preseči 
te vrednosti. Če po pomoti pripeljemo na vhod 
napetost, višjo od 5 V, začne prevajati zgornja 
dioda 1N914 (glej shemo) in tako zaščiti pre- 
'tvornik. 

in za-kaj rabi druga dioda 1N914? Ker je 
analogni vhod predviden za priključitev eno- 
smerne napetosti, moramo pravilno priključiti 
sponko - in -. Pri zamenjavi teh dveh sponk 

diši 



začne omenjena dioda prevajati in tako prepreči 
poškodbe vezja. 

Kot posebno lastnost našega pretvornika naj 
omenimo možnost, da mu lahko merilno ob- 
močje poljubno nastavimo. To nam omogočata 
omenjena trimer potenciometra. Z enim nastav- 
ljamo najnižjo, z drugim pa najvišjo napetost, ki 
jo še želimo meriti. Najnižjo napetost imenuje- 
mo tudi spodnja meja kazanja, najvišjo pa zgor- 
nja meja kazanja. 

Teoretično lahko nastavimo obe meji kazanja 
poljubno blizu, vendar bomo v praksi naleteli na 
težave s stabilnostjo pretvornika. Zaradi tega 
priporočamo, naj bo razlika med zgornjo in 
spodnjo mejo kazanja vsaj 2 V. 

Programska oprema 

Potem ko smo naš analagno-digitalni pretvor- 
nik usposobili za delovanje, je že čas, da si 
pogledamo, kako ga krmilimo in kako ga upora- 
bimo v naših programih. Naj na začetku pove- 
mo, da je pretvornik pod popolno programsko 
kontrolo. To pomeni, da mu lahko naše želje 

REZULTATI MERITEU 

Slika 3 

sporočimo kar z ukazi v basicu ali pa z ukazi v 
strojnem jeziku (asemblerju). Ukaza sta tako ali 
tako le dva in sicer z enim R/D 0804 sporočimo 
naj začne pretvorbo, z drugim pa mu sporoči- 
mo, naj v ZX spectrum pošlje rezultat pretvorbe 
oz. meritve. 

Program 2 
30000 F3 O di 

prekinitve 
30001 21 40 9Cid hi,40000 

'onemogočimo 

izačetna 
adresa podatkov 

30004 01 20 4Eld be,20000 | jštevilo meritev 
30007 28 dec hl 
30007 28 dec hl 
30008 09 — inc be 
30009 DB 1F. ina,(31) ;PREBEREMO 

REZULTAT J 
30011 D3iF out(3l)a — IZAČNEMO 

Novo 
PRETVORBO 

3001377 id (hia ishranimo.  re- 
zultat 

30014 0B decbc' izmanjšamo 
Števec 

30015 23. inchi ipovečamo. 
adreso 

30016 1610. Idd,16 izačetek ZAKAS- 
NITVE 

30018 00. — nop skratka | zakas- 
nitev 

3001915 — decd 
30020 20 FC jr nz30018  ;konec ZAKAS- 

NITVE? 
30022 78  — Idab 
30023 B1 — orc 
30024 20 EF. jr nz,30009.  ;konec meritev ? 
30026 FB OO ei jomogočimo. 

prekinitve 
30027 C9. et 

10 REM RASRKEKAARERaRaKARKEKEa 
20 REH sa 44 150 REM sledi 256 meritev 
30 REM sa Skaodbad za 160 FOR izi TO 256 
40 REM ta vx 165 REM sorozitev pretvorbe 
50 REM Kasanaasearaaraaaaaeaaa 170 OUT ZI,O 
60 DIM x(256) 175 REM preberemo rezultat pretvorbe 

70 REM koordinatni sistem 180 zika ZIN Si 
80 REM x<cas, ysnapetost 190 NEXT i 
90 FOR izo TO 5 200 REM risanje 

100 PLOT 0,1430: DRAM 255,0 205 PRINT AT 0,0; "REZULTATI MERITEV: 

140 NEXT Gi $ 210 FOR TO 254, 
120 FOR is0 TO 5 220 PLOT i-1,0: DRAW 0,x(1)4150/255 

136 PLOT Sixi,0: DRAM 0,150 230: NEXT i 
140 NEXT i 240 PAUSE 0: RUN 

145 PRINT AT 6,0;"pritisni ENTER 146 PAUSE 0: PRINT AT 0,0; 
za meritev" "MERITEV V TOKU 

Program 1 

TEHNIČNE KARAKTERISTIKE 

Z tp pretvorbe Metoda zaporednih prbližkov zip zaporedni 
- analogno daošv — je 
>spodnja meja kazar . 0 do 5 V (nastavljiva) 
<zgornja meja kazanja 0 do 3 V (nastavljiva 

— digitalno območje 00000000 do 11111111 
— napaka pretvorbe I— LSB 

- napajanje 5V direktno iz spectruma LI 

Kako ti ukazi konkretno izgledajo, kaže nasled- 
nja tabela: 

UKAZ: BASIC ASSEMBLER 
začni pretvorbo OUT31,0 

out (31) a 
pošlji rezultat LETa<IN31 in a (31) 

Rezultate, ki jih pretvornik pošilja v računal- 
nik, lahko brez težav shranimo v pomnilniku, 
kasneje pa jih računsko ali statično obdelamo. 

av pri tem se pokaže bistvena prednost, ki jo 
ima analogno-digitalni pretvornik, priključen na 
računalnik, v primerjavi s klasičnimi instrumen- 
ti, Prej je bil vedno potreben človek, ki je odčital 
rezultat in ga po potrebi vnesel v računalnik. 
Sedaj pa merjenje poteka avtomatsko. 

Programi v basicu 
Kot je razvidno iz zgornje tabele, sta ključna 

ukaza za upravljanje pretvornika OUT 31,0 in IN 
31. Kako ju uporabimo, je prikazano s kratkim 
zgledom (Program 1). 

Programi v strojnem jeziku 
Hitrost, ki jo ponuja A/D 0804, lahko v polni 

meri izkoristimo šele s programi v strojnem jezi- 
ku — assemblerju. Zakaj? Čas, ki ga analogno- 
digitalni pretvornik potrebuje za pretvorbo, je le 
100 us, Vsakih 100 us bi torej moral računalnik 
prebrati rezultat pretvorbe (drugače povedano: 
veni sekundi 10000 podatkov), kar pa je nemo- 
goče doseči s programi, napisanimi v basicu. 
Potrebno je napisati program v strojnem jeziku. 
Vendar, če smo za basic rekli, da je prepočasen, 
se za strojni jezik pokaže, da je celo »prehiter«. 
Zato moramo v program vstaviti tako imenova- 
no prazno zanko, katere edini namen je zmanj- 
Šanje hitrosti pri izvajanju programa. 

Program 2 kaže primer programa v strojnem 
jeziku, ki 20000-krat sproži analogno-digitalno 
pretvorbo in rezultate naloži direktno v pomnil- 
nik, Rezultati se shranijo na naslovih od 40000 
do 59999, kjer jih kasneje preberemo z enostav- 
nim ukazom v basicu PRINT PEEK (naslov). 

z 

Pretvornikom lahko iz- 
ikalnih poskusov in 

meritev. Najenostavneje je seveda izvesti meri- 
tve napetosti in toka, za katere ne potrebujemo 
nobenih dodatnih elementov. Z nekaj dodatnimi 
elementi pa lahko merimo tudi nivo tekočine, 
temperaturo, hitrost vetra in drugo. 

Ogledali si bomo enostaven poskus, kako z 
analogno — digitalnim pretvornikom opazujemo 
praznjenje kondenzatorja. Za ta namen bomo 
potrebovali nekaj dodatnih elementov in sicer: 
elektrolitski kondenzator kapacitete C—100 u F 
in upor R—10KOhm, poleg tega pa še izvor 
enosmerne napetosti (lahko tudi baterija), nape- 
tosti 3 do 5 V in pa stikalo. Elemente povežemo 
na način, prikazan na sli 

Predno začnemo s poskusom, vtipkamo v ra: 
čunalnik program 1, s katerim bomo spremljali 
časovno speminjanje napetosti na kondenzator- 
ju oz. na vhodu A/D pretvornika. 

Iz fizike vemo, da napetost na kondenzatorju, 
na katerega je vzporedno vezan upor, pada s 
časom, saj se kondenzator preko upora prazni. 
Časovno upadanje napetosti lahko opišemo z 
eksponencialno funkcijo. 
U(h<U(0)KEXP(-V<(RxC) 

S poskusom se bomo sedaj prepričali, da na- 
petost na kondenzatorju res pada po eksponen- 
cialnem zakonu. Poženimo program 1 z ukazom 
RUN. Kondenzator moramo najprej nabiti, zato 
sklenemo stikalo S. Nato stikalo razklenemo in 
kondenzator se začne prazniti. Na zaslonu dobi- 
mo sliko 3. 
Opazimo lahko, da dobljeni graf res ustreza 

eksponencialni funkciji. S tem smo potrdili ve- 
ljavnost zakona o praznenju kondenzatorja. 

Kot je že v navadi, smo tudi tokrat pripravili 
sestavljanko, »kit komplet«, LA/<D pretvornika. 
Za vse informacije in literaturo pišite na naslov 
SKD Forum 
Mikrodelavnica Špica 
Kersnikova 4 
61000 Ljubljana 
ali zavrtite telefon: (061) 332-142. 
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r——Telematika bo prihodnost tistih, 

mladi ki ste seda 

SI morda med tistimi, ki jim ni vseeno, kakšna bo prihodnost sveta? Želiš se udejanjati v ustvarjalnem delu, 
uveljaviti svoje znanje v sodobnih profesionalnih izdelkih? Prav gotovo je v tebi taka težnja in lahko jo uresni- 
čiš pri nas. 
Zanesljivo že veš, da sodobno življenje zahteva razvite komunikacije, zlasti še 
terih pomen bo v času, ki prihaja, v informacijski družbi, ki na: 

že vstopamo v novo dobo: razvijamo in gradimo telekomunikacijske sisteme, ki temeljijo na mi- 
iki in digitalni tehniki. Doka: smo razstavili na sejmu elektronike v Ljubljani. 

V Iskri smo razvili sodoben telekomunikacijski sistem Iskra 2000, ki je odprt v telematsko bodočnost. Uspelo 
nam je torej ustvariti izvrstno osnovo, toda veliko je še dela pred nami, ogromno ustvarjalnih snovanj. In tu je 
prostor tudi za tebe. 

komunikacijske zve: 

Če imaš srednjo, višjo ali visoko izobrazbo naravoslovne smeri, predvsem s področij elektrotehnike in raču- 
nalništva, se nam pridruži. Čaka te zanimivo in dinamično delo na področjih, kot so: razvoj teleintormatskih si- 
stemov, prenos razvojnih rešitev v proizvodnjo, podpora sistemov, šolanje kadrov, zagotavljanje kakovosti In 
druga — v Kranju ali v Ljubljani. Zagotovljen ti bo nadaljnji strokovni razvoj, saj boš lahko vzdrževal stike z 
aktualnim dogajanjem v svetu, in to prek seminarjev, sejmov in srečanj v tujini, srečanj s kupci naših izdelkov 
iz številnih dežel. 
Za dobro opravljeno delo seveda zagotavljamo dobro plačilo. In stanovanje, če se pokaže takšna potreb: 
Pokliči nas na telefonsko številko 064-22489, kjer bomo radi odgovorili na tvoja vprašanja. Morda pa bi 
nam rad že kar pridružil? Pošlji torej svojo prijavo na naš naslov: Iskra Telematika Kranj, Kadrovska služba 
(za Si 2000), Ljubljanska 24a, 64000 Kranj. 



Razširitev Atarijevih računalnikov 
MAKSIM RUDOLF 

im je že dolgčas od stalnega streljanja 
vesoljskih napadalcev? Vam je dosti pisa- 

ja programov, ki ne delujejo, kot ste pri- 
čakovali (ali pa sploh ne delujejo)? Bi radi poče- 
li z računalnikom kaj drugega? Če ste odgovori- 
li z da na katerokoli od zgornjih vprašanj in če 
imate računalnik atari 400, 800, 600 XL, 800 XL 
ali 1200 XL, potem je ta članek za vas. V njem 
boste zvedeli, kako lahko svoj računalnik upo- 
rabljate kot digitalni merilnik napetosti, hišni 
alarmni sistem, modulator zvočnih signalov in 
še precej drugih stvari. Potrebujete prgišče inte- 
griranih vezij in drugih elementov, spajkalnik, 
nekaj orodja in malo spretnosti. 

Priključek za igralno palico 

1-4... vhodi PIA 
5..ADI 
6. ni uporabljen 
7... AS v (ne uporabljajte) 
8... OV (priklopite 
na OV na ploščici 
za eksperimentiranje). 
9...AD2 

Slika 1 
Preden začnemo s podrobnostmi, še zelo važ- 

no opozorilo: nikdar ne priklapljajte kakršnihko- 
li dodatkov na računalnik, kadar je prižgan. To 
ne velja samo za stvari, katerih gradnja bo opi- 
sana v tem članku, ampak tudi za dodatke, kot 
so igralne palice; disketni pogoni ipd. 

Analogni vhodi 
Našteti računalniki imajo štiri (400 in 800) oz. 

dva (600 XL, 800 XL, 1200 XL) priključka za 
igralne palice. Vsak priključek ima več točk, ki 
lahko rabijo kot vhodi ali izhodi, na katere pri- 
klopimo želene dodatke. Dva od teh vhodov 
(glej sliko 1) sta priklopljena na vdelani (!) ana- 
logno-digitalni (A/D) konverter. Tak dodatek lah- 
ko — seveda za precej denarja — kupimo tudi za 
druge računalnike, atariji pa imajo že vdelane- 
ga. Prek analogno-digitalnih konverterjev lahko 
računalnik izmeri napetost (med 0 in 5 V), ki je 
priklopljena na ta vhoda. Prek njih pa lahko 
merimo tudi upornost. Ta princip je uporabljen 
pri (boljših) igral icah, ki imajo en spre- 
Mmenljiv upor za vsako os, po kateri ji lahko 
premikamo. Z merjenjem upornosti teh dveh 
uporov lahko računalnik natančno določi pozi- 
cijo igralne palice. 

Ta vhoda lahko uporabite tako, da nanju pri- 
klopite izhode iz potenciometrov digitalizatorja. 
Skica je bila objavljena v MM, št. 10/85 (glej sliko 
2). Posebnih A/D konverterjev vam sploh ni tre- 
ba kupovati! Program, ki kaže uporabo grafične 
table (program 1), je zelo podoben tistemu za 
spectrum, le da ne uporablja ukazov IN, temveč 
ukazov PADDLE(n). tem je »n« številka prik- 
ljučka za igralno palico (med 0 in 3). Vrednost, 
ki jo vrne ukaz PADDLE(n), se giblje med 0 in 
228. 

Malo drugačna uporaba teh vhodov je digital- 
ni merilnik napetosti (slika 3, program 2). Upora- 

sv 

ADH Ri | Za igrlno 
palico O 

(Due! 

AIDA —j priključek 
Za igralno 
palico 1 

AMD2. »——] 

Slika 2 

bo lahko še razširimo z dodajanjem pretvorni- 
kov toka, upornosti, frekvence, temperature itd. 
v napetost. Tako lahko uresničimo popolnoma 
avtomatiziran merilni sistem, ki je sposoben sa- 
mostojno (pod nadzorom programske opreme) 
opravljati meritve, jih analizirati in shranjevati 
na disk ali kaseto za kasnejšo obdelavo. 

Digitalni vhodi in izhodi 
Druga vrsta priključnih točk (glej sliko 1), ki 

jih lahko uporabimo, so vhodi (vdelanega) inte- 
griranega vezja, imenovanega PIA (Peripheral 
interface Adapter). PIA nam omogoča, da na 
računalnik priklopimo releje, s katerimi lahko 
vklapljamo in izklapljamo luči, motorje, sirene, 
kasetofone in druge naprave, Če pa vezje PIA 
ustrezno programiramo, deluje kot vhodni 
vmesnik, na katerega lahko priklopimo stikala, 
fotocelice, termostate ipd. Od tega do alarmne- 
ga sistema za celo hišo ali stanovanje pa je le 
majhen korak. 

PIA je sestavljen iz dveh ločenih 8-bitnih 
vnodno-izhodnih vrat: A in B. Vsak bit (se pravi 
vsaka posamezna vhodno-izhodna linija) se da 
programirati kot vhod ali izhod. To pomeni, da 
imamo na razpolago vsega skupaj 16 linij (8 pri 
računalnikih atari 600 XL, 800 XL in 1200 XL), ki 
jih lahko poljubno programiramo kot vhod ali 
izhod. Vrata A so priklopljena na vhod za igralne 
palice 0 in 1, vrata B pa na vhode 2 in 3 (slednjih 
pri seriji XL ni, zato lahko uporabljamo le vrata 
A). Vsak vhod za igralne palice ima 4 bite vrat A 
ali B vezja PIA. 

Delovanje vezja PIA kontroliramo s štirimi re- 
gistri, ki so v samem vezju. Ti registri so razde- 
ljeni na kontrolne (KONTRA in KONTRB) in na 
podatkovne (PODATA in PODATB). Te registre 

Slika 4 

lahko nastavljamo z ukazi POKE in čitamo s 
PEEK. Njihovi naslovi v atarijevem spominu so 
naslednji: 
—KONTRA 54016 
—KONTRB 54017 
—PODATA 54018 
—PODATB 54019 
Ko računalnik vklopimo, so vse izhodne linije 

v stanju logične 1 oziroma na napetosti 5 V. Če 
jih želimo sedaj uporabljati kot vhode, je potreb- 
no le, da na linijo, katere vrednost nas zanima, 
vpišemo logično nič. To storimo z ukazom PO- 
KE. Nato preberemo vrednost linije iz naslednjih 
naslovov: 
-vrata A, biti O do 3: 632 
-vrata A, biti 4 do 7: 633 
-vrata B, biti O do 3: 634 
-vrata B, biti 4 do 7: 635. 

S, ... stikalo za izi 
merilnega območja O 

1.10 
21. x100 
3:..x1000 S, 
R...1 Ma 
R;:.. 100ko sf———a 
Ri... 10ka 
Ri...lA ko 
Ri... 1 Ma (O) 
C)...22nF 

Slika 3 

Če želimo na primer prebrati, kakšno je stanje 
na priključku za igralno palico O (se pravi na 
prvih štirih bitih vrat A) odtipkamo: 
POKE 54018,240 in 
PRINT PEEK (632) 

V splošnem lahko uporabljate naslednji pod- 
program, če želite brati vrednost linij 
1000 POKE PODATX,A 
1010 LET B-PEEK (C) 
1020 RETURN 

Pri tem je PODATX register PODATA ali PO- 
DATB. Spremenljivko A dobimo tako, da sešte- 
jemo vrednosti, posameznih bitov (glej tabelo 1), 
ki jih želimo brati. C je med 632 in 635 in ga 
dobimo iz zgornjega seznama. B pa je vrednost, 
ki smo jo želeli prebrati, 

Programiranje linij, ki naj bi delovale kot 
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PIA 
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Slika 5 
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so 
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Slika 6 izhodu potrebuje upor okoli 2,2k, ki mora biti 

izhod, je malo bolj preprosto. Podprogram, ki to 
opravi, je naslednji: 
2000 POKE KONTRX, 56 
2010 POKE PODATX, 
2020 RETURN 

Pri tem je KONTRX register KONTRA ali KON- 
TRB, PODATX pa je register PODATA ali PO- 
DATB. Seveda se morata oba nanašati na ista 
vrata (nepravilno je uporabljati n. pr. PODATA in 
KONTRB ali pa KONTRA i PODATB)) D izračuna- 
mo tako kot A pri branju-linij. Če bi, na primer, 
želeli postaviti liniji 3 in 6 v stanje logično O 
(kajti ob vklopu so vse v stanju 1), bi bil D 
B-64—72. 

Sedaj pa preidimo od teorije k praksi. Največji 
tok, ki ga vezje PIA lahko daje na svojih izhodih, 
je 50 ma. To pa ni zadosti za razne releje in 
druge stvari, ki jih želimo upravljati. Zato mora- 
mo dodati vezje ki je sposobno dajati tokove 
nekaj sto mA. Takih vezij je več vrst. Lahko bi 
uporabili tranzistor in par uporov. Druga mož- 
nost bi bili optoizolatorji. Toda pri obeh teh 
možnostih bi potrebovali za vseh 16 linij naj- 
manj 16 tranzistorjev ali optoizolatorjev in še 
več uporov. Dobijo pa se integrirana vezja, k 
imajo vse to že vdelano v majhnem 14-pinskem 
ohišju. Eno od teh vezij je SN7407. Le-to lahko 
na svojem izhodu preklaplja do 30V. Na vsakem 
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priklopljen na napajanje -5V. Če uporabimo 
vezje s slike 4, bo stanje izhodov ob vklopu 
naslednje: 
— PIA vrata A in B: logična 1 (vsi biti na 5V) 
— izhodi SN7407: logična nič 
- motor: ne dela 
V tem stanju pa tudi v drugih je delovanje 

vezja zelo lahko razumeti: vse linije vezja PIA so 
v visokem stanju (logična ena). Tako so vsi tran- 
zistorji v SN7407 zaprti in ne prepuščajo toka 
skozi tuljavico releja RLA. Kontakti se ne sklene- 
jo in motor stoji. Če pa vpišemo na katerikoli 
izhod logično nič, se tranzistor odpre, skozenj 
in skozi tuljavico RLA teče tok, kontakti se skle- 
nejo in motor se prične vrteti. Motor lahko nado- 
mestimo tudi z žarnicami (max. 100mA/8V) ali 
pa celo opustimo releje in neposredno na 
SN7407 priklopimo svetleče diode (LED). S pre- 
prostim programom (program 3) dosežemo raz- 
ne svetlobne efekte, kot sta »leteča luč« ali 
semafor (z raznobarvnimi LED). Nismo pa ome- 
jeni le na nizkonapetostne porabnike: z optoizo- 
latorji (slika 5) lahko krmilimo vse od žarnic do 
radijskega sprejemnika. Primer uporabe bi bil 
program, ki bi ob določeni uri vklopil radio in 
kasetofon ter posnel želeno oddajo. Še ena 
možnost bi bil zelo razgiban »light-show«. Po- 
trebna je le malo bolj dodelana verzija programa 
3 in 220-vatne žarnice raznih barv. 

Slika 7 

Na začetku sem omenil, da je možno z opisa- 
nimi razširitvami upravljati hišni alarmni sistem. 
Pri tem je potrebno, da vrata PIA programiramo 
kot vhode. Nato lahko priklopimo na računalnik 
izhode raznih senzorjev, mikrostikal ipd.. ki so 
razporejeni na strateških lokacijah po hiši. Pre- 
cej vrst takih senzorjev je opisanih v julijski 
številki revije Byte (stran 141, »Living in a Sensi- 
ble Environment«). Le-to lahko dobite v raznih 
strokovnih knjižnicah (npr. CTK v Ljubljani). Pri 
priključevanju teh dodatkov morate biti previd- 

Napetost, ki jo senzorji dajejo na svojem 
izhodu, ne sme presegati 5 V. To je namreč 
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SEZNAM POTREBNIH ELEMENTOV 
Ci ... SN7407 
IG2 ... 7805 
RI-RH6..,22k 
Ci... 0,1 UF keramični 
GR... 4,7 uF/15 V elektrolit 
C3 ... 2200 uF/15 V elektrolit 
MI... Graetzov most 30 V/1 A 
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Program 1 

5 REM DIGITALIZATOR 
10 GRAPHICS 7 
20 PLOT 50,50 

 OOXSINCV) A20OXSINCVHHI 
Z 200xC0S% V)42004COS(V4H) 

70 YHINTCY)4255 
80 XsINTCX)4255 
90 DRAWTO X,Y 

100 GOTO 30 

Piogram 2 
10 REM VOLTMETER 
20 PRINT "NA KATEREM VHODU 

TE ZANIMA NAPETOST "; 
30 INPUT VH 
40 IF VH < O OR VH > 3 

THEN GOTO 30 
50 UsPADDLECVH> 
60 Us0,O22xU 
70 PRINT "NAPETOST NA VHODU 

%iVHi" JE "305" VOLTOV" 
80 GOTO 20 

Program 3 

10 REM LIGHT SHOW 
20 D-129 
30 GOSUB 2000 
40 D-66 
50 GOSUB 2000 

6 
70 GOSUB 2000 
80 Dsža 
90 GOSUB 2000 

100 GOTO 20 
2000 POKE KONTRA,56 
2010 POKE PODATA,D 
2020 GOSUB 3000 
2030 RETURN 
3000 FOR NzO TO 20:NEXT N 
3010 RETURN 

največja vhodna napetost, ki jo prenese PIA. 
Zadnji primer uporabe kaže slika 6. To je 

računalniško kontrolirani modulator zvoka. Na 
njegov vhod pripeljemo zvočni signal (n. pr. iz 
kasetofona), na izhod pa lahko priklopimo oja- 
čevalec in zvočnik. Upori R1 do R8 in tranzistor 
TI predstavljajo digitalno/analogni konverter. 
Njegov izhod krmili ojačanje operacijskega oja- 
čevalnika IC1. S programom, ki daje na D/A 
konverter različne vrednosti, se da doseči efek- 
te, kot so »tremolo«, »vibrato« itd. Lahko pa tudi 
popačimo govor tako, da zveni »robotsko«. Pro- 
gram mora nastaviti vrata A in vse vhode, nato 
pa le vpisuje različne vrednosti v register PODA- 
TA. Največja frekvenca modulacije, ki jo lahko 
dosežemo s programom v basicu, je okoli 3000 
Hz. Programi v strojni kodi pa omogočajo frek- 
vence do 10000 Hz in več. 

Obstaja še praktično neskončno različnih 
možnosti za uporabo teh vrat in AWD konverter- 
jev. Zelo zanimivo je eksperimentirati z njimi in 
pisati razne programe, ki jih uporabljajo. Da 
vam bo delo olajšano, prikazuje slika 7 ploščico 
tiskanega vezja, na kateri je SN7407 in 5V regu- 
lator napetosti UA7805. Slednji je potreben zato, 
ker je atarijev usmernik že tako preobremenjen 
in bi ga razni dodatki lahko uničili. Naj vas ne 
mika kontakt, označen s 5 V na priključku za 
igralno palico — cena, ki jo boste morali plačati 
za zamenjavo uničenega regulatorja v računal- 
nikovi notranjosti, bo večja, kot vas bo stal 7805. 
Na ploščici je sicer prostora samo za en SN7407 
(se pravi 6 linij), ne bo pa vam jih težko dodati 
vei 

Seikosha SP-1000 
BENJAMIN MAJCEN 

jeni. Poznajo in uporabljajo jih predvsem 
lastniki spectrumov in commodorjev. 

Slednji morda ne vedo, da so tiskalniki, ki jih 
prodaja Commodore za svoje, v bistvu Seikoshi- 
ni. Spektrumovci in komodorjevci so kupovali 
tiskalnike seikosha predvsem zaradi nizke cene, 
še bolj pa zaradi nestandardnega priključka za 
tiskalnik na svojem ljubljencu (s tiskalnikom so 
dobili še vmesnik s kablom in priključkom, ki je 
bil združljiv z računalnikovim), ne pa toliko zara- 
di kvalitete tiskalnika. Lastniki resnih računalni- 
kov, ki za delo potrebujejo kvaliteten tiskalnik, 
so na ime Seikosha gledali kar nekam zviška. 

T iskalniki seikosha so pri nas precej razšir- 

Seikosha je ob koncu leta 1985 poslala na 
tržišče nov model, ki naj bi zadovoljil tudi bolj 
izbirčne. Model ima oznako SP-1000. Tovarna je 
ostala zvesta Sinclairu in Commodoru in je zo- 
pet izdelala tiskalnik po meri za OL (za spectrum 
ne) in C 64, razen tega pa še model s standard- 
nim vmesnikom za vse druge. Tako so na tržišču 
zdaj trije modeli: SP-1000 VC (C 64), SP-1000 AS 
(OL, in SP-1000 A (Centronics). Pri modelih VC 
in AS je v ceno tiskalnika vračunan tudi ustrezni 
vmesnik s kablom, medtem ko morate pri mode- 
lu A kabel kupiti posebej. Modeli pa se ne razli- 
kujejo samo po oznakah, ampak tudi po karak- 
teristikah. Precej okrnjen je model VC. Vsi trije 
modeli imajo isto ceno: 798 DM (700 DM ek- 
sportna cena). Po tej ceni jih je mogoče dobiti v 
Manchnu pri Poddanyju, Šchillerstr. 17. Drugje 
so bili (v začetku januarja) za 100 do 200 mark 
dražji. Opisal bom standardni model SP-1000 A. 
Razlike med modeli bom omenil sproti. 

Kaj nam torej ponuja Seikosha za 800 mark? 
Ohišje tiskalnika je narejeno iz ne preveč ro- 
bustne plastike (390 x 119 x 266 mm). Teža 
tiskalnika je manjša od 5 kilogramov. Na ohišju 
najprej opazimo štiri tipke. S tipkami izbiramo 
med ON/OFF, NLO in navadnim tiskom, FF — 
pomik papirja za celo stran (možnost program- 
ske nastavitve dolžine strani), LF — pomik papir- 
ja za eno vrsto navzgor. Vsaka od tipk ima po 
dve funkciji. Druga funkcija je dosegljiva, če 
pritiskamo ONOFE dlje kot eno sekundo. To 
stanje nam omogoča, da mehansko postavimo 
levi in desni robnik (lahko tudi samo en). V teh 

mejah se bo gibala pisalna glava, dokler bo 
tiskalnik vklopljen. To je koristno zlasti, če piše- 
mo na papir, ki je ožji od standardnega formata 
AA. Ko postavimo desni robnik, se tiskalnik sa- 
modejno postavi v način ON. Tipkam zamerim 
edino to, da niso mehanske, ampak senzorski 
Vendar pri delu povzročajo manj težav kot sen- 
zorske tipkovnice na računalnikih, saj se pod 
prstom nekoliko vdajo. Poleg tipk so štiri diode, 
ki signalizirajo: da je tiskalnik vklopljen, da smo. 
izbrali NLO tisk in da je zmanjkalo papirja (ta- 
krat slišimo tudi zvočni signal in tiskalnik prene- 
ha tiskati, dokler ne vstavimo novega lista). 

Na zadnji strani ohišja je pod plastičnim po- 
krovčkom dvanajst mikrostikal (pri modelu VC 
samo štiri),ki omogočajo hardversko določitev 
stanja, v katerem bo tiskalnik, ko ga bomo vklo- 

pili. Stikala so res zelo mikro, tako, da jih s prsti 
težko preklapljamo. S stikali določimo: 

— nabor znakov (vdelanih je 11 mednarodnih 
naborov: od ameriškega do japonskega — jugo- 
slovanski nabor seveda manjka). Model VC ima 
samo kompleten nabor znakov za C 64; 

— ali bo tiskalnik zaznal konec papirja ali ne; 
— kako dolga bo stran (11 ali 12 inčev); 
— ali bo ničla prečrtana (važno za listinge) ali 

ne; 
— ali bo ob vrnitvi pisalne glave v skrajno levo 

lego pomaknil papir za eno vrsto navzgor ali ne; 
— način tiskanja (italic/normal: elite, pica, 

condensed); 
— preskok čez rob strani; 
- proporcionalni tisk (ne pri modelu VC); 
— printer-buffet ali RAM, kamor bomo poslali 

znake, ki smo jih sami definirali (download). 
Velikost pomnilnika ni velika (1,5 K), vendar to 

povsem zadošča za določitev jugoslovanskih 
znakov. Modela VC in AS nimata pomnilnika, 
kar je za nas Jugoslovane precejšnja pomanjk- 
ljivost (čeprav je problem rešljiv z vgraditvijo 
eproma z jugoslovanskimi znaki). Znake, ki smo 
jih sami definirali, lahko izpisujemo v vseh nači- 
nih tiskanja, razen pri tisku NLO. Seveda lahko 
funkcije, določene s stikali, kasneje programsko 
spreminjamo. 

Tiskalnik lahko preizkusimo tudi brez priklju- 
čenega računalnika. Ob vklopu pritisnemo tipko 
FE in tiskalnik nam bo izpisal vse znake (hard- 

» 
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tor za perforiran papir je vključen v ceno tiskal — EMO, eg 125 Ee] 8x7 
nika (kar je treba pri esponu kupiti posebej). — orodne so 20 48x13 
Pišemo lahko na original in še dve kopij (debeli- — NLO-PiG 38 30 18x13 
ne < 0,2 mm). Pisalni trak je zaprt v posebni s 
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KLU Ji oi mikro, Pod mikro, 

tocintosh] 
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Sk moi malne 
Moj mikro Moj mikro moš mikro SA Mes mikro, Gkro, 

Sekunde 

kaseti. Dimenzije kasete in traku so strogo ne- 
standardne (če sploh obstaja kak standard). To- 
rej bomo lahko kupovali kasete le od Seikoshe. 
Cena traku je precej viso! 
kaseto dobimo ob nakupu 

Modeli serije 1000 premorejo vse standardne 
oblike znakov. Tekst lahko podčrtujemo (črta je 
v isti vrsti, kot se končajo a,p.g.y). Možen je tudi 
mastni tisk in super oziror ij 
no za pisanje formul in potenc). 
kov je solidna, še posebej v tisku NLO. 
tiskanja in število znakov v vrsti sta odvisna od 
tipa znakov, s katerimi izpisujemo tekst: 

28. Moj mikro 

Podatki za znake italics so enaki, kot za stan- 
dardne. Vidimo, da hitrost ni ravno kozmi 
pa v resnici še za 10 odstotkov manjša od 
sti, ki jo navaja tovarna. Pisalna glava izpisuje v 
obeh smereh (razen v grafičnem načinu in v 
tisku NLO). Pri tisku NLO piše eno vrstico dva- 
krat in samo v eni smeri. Zato hitrost tiskanja 
NLO pade na hitrost boljših marjetic. Pri tiska- 
nju se glava ne greje pretirano in ne povzroča 
prevelikega hrupa. 

Kot se danes spodobi že za vsak tiskalnik, je 
možno tudi s seisho prenesti grafiko z zaslona 
na papir. Na razpolago je šest različnih gostot 

tire "noj msčro "ii sikro "Roš mikro, Roj a aro era "a 
ro. "mai sikro "Roj alno "al slino "RSI mikro. mes mikro NOT moš mino | Mod 

Mos mirno Mos mikro moš atkro, mo$i mikno: moš mikro 
MoS V mikro tuno "nog mikro Ma slkro mov nskro, My nitro od ero v 'Aos mikro Mai miro Mi mikro 0) mikro "ase "Roj mikro. "Bos moro "Moj mikro "og mikro "Raj mline "Maj ustno, aj mikro o makro Nu mikro, Rey miro Pa alire Bes mak ne 

Nos makro Mo kero, Moj mikro Mo malne 
Mej mikro MOJ 

tiskanja: 480, 576 (1:1), 640, 720, 960 in 1920 
točk na inč (model VC samo 480). Možna je tudi 
9-pinska grafika. 

Pri natančni grafiki so važnega pomena tudi 
natančni pomiki papirja. Tudi na tem področju 
je nova seikosha enakovredna vsem boljšim ti- 
skalnikom. Možni so naslednji vertikalni pomiki: 
VB, 7/72, 1/6, n/216 in n/72 inča. Določamo li 
ko tudi dolžino strani (v vrstah ali inčih). Posta- 
vimo lahko horizontalne in vertikalne tabulator- 
je (ne pri modelu VC). Pisalno glavo lahko vra- 
čamo nazaj na že napisan tekst (back space) in 
zopet pišemo čezenj. S pisalno glavo lahko ska- 
čemo v vertikalni smeri za pljubno število inčev. 
Tiskalnik lahko prisilimo, da bo pisal samo v eni 
smeri. 

Zelo koristna funkcija je Reverse feed. Ta 
omogoča pomik papirja nazaj. Na ta način lahko 
vidimo zadnjo napisano vrstico (ki je sicer ne 
vidimo). Najprej z LF pomaknemo papir za eno 
vrstico navzgor, si ogledamo vrstico, papir z RF 
vrnemo nazaj na prvotno mesto in nadljujemo s 
pisanjem, Ta zelo močna funkcija žal manjka pri 
modelu VC. 

Kadar pišemo v več izvodih, pride prav tudi 
možnost nastavljanja oddaljenosti pisalne glave 
od papirja (7 stopenj). 

Seveda ima nova sčikosha tudi pomanjkljivo- 
Ena večjih je nerodna lega vodila, ki papir 
ira ob valj. Postavljen je namreč previsoko 

(predaleč od pisalne glave). Tako na začetku in 
na koncu lista ostane neizkoriščen papir, ki bi 
bil sicer popisan. 
S tiskalnikom dobite dva priročnika (nemški 

in angleški), ki obsegata po 88 strani zelo jasnih 
in razumljivih navodil. Največja odlika nove se- 
ikoshe je visoka kompatibilnost z Epsonovimi 
takalnik. To pomeni da bo večina programov. 
pisanih za epson, tekla tudi na seikoshi ŠP-1000 
A. Ta model tudi vsem (tudi lastnikom OL in C 
64) najbolj priporočam. Zakaj? Zato, ker je to 
najboljši model serije 1000 in ker ima standardni 
vmesnik Centronics. Morda boste nekoč prodali 
svoj OL ali C 64, tiskalnik pa boste lahko obdrža- 
li. Poleg tega, modela VC in AS nimata možnosti 
definiranja znakov, model VC pa je sploh močno 
okrnjen. 

moš mikro nošTmikro Nos" mikro Mes mike, nos mikro, nes mikro Modem J 

V mlkro, Roj mero, NO mikro, 
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Sam uporabljam model SP-1000 na OL. Vmes- 
Centronics zanj stane 150 mark (z davko: 

Tiskalnik odlično sodeluje z vsemi štirimi Psi 
onovimi poslovnimi programi. Tudi grafija z 
Fasel je identična tisti na monitorju (krogi so 
proporcionalni). Če vam 100 znakov v sekundi 
ni premalo, potrebujete pa zanesljiv in poceni 
tiskalnik za tudi kaj zahtevnejšega, kot so listin- 
gi, je seikosha tiskalnik za vas. 
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V tej številki objavljamo šolo 
pro pramakoga jezika C. Velika —. 
večina programerjev in programskih 
hiš ga uporablja za razvoj 
ke opreme za mini in 

računalnike. V mnogočem je 
močnejši kot pascal, ima 
enostavnejšo sintakso in programer, 
navajen basica ali fortrana, se ga 
razmeroma lažje nauči. V 
akademskih krogih zaradi svobode, 

Prevajalnik 
Stvari postanejo še najbolj jasne, če opišemo, 

kako deluje prevajalnik za C in kaj se dogaja 
med izvajanjem programa. Program v C pišemo 
s kakim editorjem, urejevalnikom in kot rezultat 
dobimo tekstno datoteko. En program je običaj- 
no sestavljen iz več datotek, V vsaki naj bo 
napisan čim bolj zaključen del celotenga pro- 
grama. Vsaka datoteka se prevaja ločeno. Kot 
rezultat prevajanja dobimo »object module«, ki 
jih potem »linker« združi v celoto. Prevajanje 
poteka v naslednjih korakih: 

1: Predeprocesor razreši define, srinciu 
in druge ukaze, ki se začnejo z 4 in kot rezultat 
naredi vmesno datoteko, v katero so na prava 
mesta vključene vse include datoteke in vsi 
nizi znakov st iz ukaza 

zamenjani z nizom s2. V skinclude je dovolje- 
no prenašati tudi parametre npr. 

drdefine MAX (x, y) (((x) > (y) ? 69 : (0) 

definira makro ukaz MAX, ki se na videz obna- 
ša kot funkcija, a v bistvu to sploh ni. V vmesni 
datoteki se bodo namesto izraza MAX pojavili 
izrazi v oklepaju. Kaj pomenijo, bomo spoznali 
kasneje. 

2: Iz vmesne datoteke prevajalnik generira 
progam v zbirniku. Ker prevajalniki navadno be- 
rejo vmesno datoteko samo v enem prehodu, je 
treba upoštevati naslednja pravila: 

— vse spremenljivke morajo biti deklarirane, 
preden jih uporabljamo, tako da prevajalnik ve, 
kakšnega tipa so. Ni pa potrebno, da so tudi 
definirane, torej da bi zanje rezervirali pom- 
nilnik, 

— vse funkcije, ki ne vrnejo rezultat tipa inte- 
ger, morajo biti deklarirane pred prvim klica- 
njem funkcije. Vse spremenljivke, ki so deklari- 
rane zunaj blokov, so dostopne vsem drugim 
modulom programa. Funkcije so vedno global- 
ne, torej dodstopne tudi drugim modulom, Vse 
funkcije, različne od tipa int, in spremenljivke 
morajo biti v vsakem modulu, ki jih uporablja, 
deklarirane, preden jih uporabljamo. 

3: Asembler prevede progam v kodo object. 
Progam je torej že v strojnem jeziku, razrešiti pa 
je potrebno še reference na spremenljivke ali 
funkcije zunaj pravkar prevedene datoteke. 

4: Linker poveže dele programa, ki smo jih 
prevajali ločeno, v enmovit program. Razreši 
vsa sklicevanja posameznih modulov na druge 
module in poskuša manjkajoče funkcije poiskati 
v naštetih knjižnicah in jih vključiti, 

Pomnilnik, ki ga zavzema program, napisan v 
C, je med izvajanjem programa razdeljen na 
naslednje dele (našteto od njižjih proti višjim 
pomnilniškim lokacijam): 

ki jo pušča programerju, ni posebno 
cenjen in je morda tudi zato pri nas 
slabo poznan. Ker za C pri nas ni na 
voljo prav nobene literature, ga bomo 
posikEMi čim natančneje predstaviti. 

la jezika C je namenjena 
predvsem začetnikom, vsem, ki že 
poznajo kakšen strukturiran 
programski jezik, pa je namenjen tale 
pregled. 

1. Programska koda — ukazi v strojnem je- 
ziku 

2. Statične spremenljivke 
3. Kopica avtomatskih spremenljivk.... raste 

navzgor 
4. Sklad, prek katerega se prenašajo tudi pa- 

rametri... raste navzdol. 
Opomba: taka razdelitev je običajna na oseb- 

nih računalnikih. 

Nekaj splošnega o sintaksi 

Glede na končni rezultat prevajanja tvorijo 
program v jeziku C trije tipi teksta: 

1. Navodila predprocesorju 
2. Definicije funkcij in globalnih spremenljivk 
3. Programski bloki 
v strojno kodo se prevede samo tekst iz točke 

3, vse drugo samo pomaga prevajalniku pri ra- 
zumevanju teksta iz točke 3. 

Program v jeziku C sestavlja šest vrst gradni- 
kov (token): imena, ključne besede, konstante, 
nizi, operatorji in separatorji. Vse drugo (pre- 
sledki, znaki TAB, prehodi v novo vrsto in ko- 
mentarji) so »bel prostor«, ki rabi le za ločevanje 
gradnikov. Komentar začenjamo z /X in zaklju- 
čujemo z kl. Gnezdenje komentarjev ni dovo- 
ljeno. 
Konec stavka označuje podpičje (;) in ne pre- 

hod v novo vrsto kotw fortranu ali basicu. Za 
razliko od pascala, kjer podpičja ločujejo stavke 
med seboj, nima v C podpičje prav nobene dru- 
ge vloge kot to, da prevajalniku pove, da je 
stavka konec. Podpičja nikdar ne vplivajo na 
strukturo programa, ampak so del sintakse veči- 
ne stavkov. 

imena so sestavljena iz črk in številk. Prvi 
znak je lahko samo črka, za črko šteje tudi 
podčrta (). Pomembnih je samo prvih 8 znakov, 
drugo prevajalnik ignorira (nekateri prevajalniki 
upoštevajo tudi več znakov, a standard K8R jih 
zahteva 8). C načelno razlikuje med velikimi in 
malimi črkami. 

Konstante so vsi nizi cifer. Če se niz začne z 
0x, se cifre interpretirajo kot heksadecimalne, 
če'se začne z 0, je število oktalno, v vseh drugih 
primerih pa gre za decimalna števila. Če ni defi- 
nirano drugače, so konstante lipa integer, če se 
končujejo s črko L ali pa prekoračijo vrednost 
za najvišji integer, so tipa long. Znakovne kon- 
stante so tipa char. Zapišemo jih znotraj apo- 
strofov (). Njihova vrednost je koda znaka v 
naboru znakov stroja. Konstant v paskalskem 
pomenu besede C ne pozna. Deklaracije CONST 
lahko simuliramo z define. Poseben fip kon- 
stant so nizi, kijih začenja in zaključuje nareko- 
vaj ('). 

Funkcije v jeziku C 
Programi v: C so sestavljeni iz funkcij. Pro- 

gram se vedno začne v funkciji main. Funkcije 

kličemo direktno po imenu, tudi če nimajo para- 
metrov, morata imenu slediti oklepaja (. Kliče- 
mo jih lahko brez prirejanja, kot da bi bile to 
procedure. Funkcijo definiramo podobno kot 
spremenljivke. Deklaracijo sestavljata deklaraci- 
ja tipa, ki ga funkcija vrne in deklaracija tipa 
parametrov, temu pa sledi blok, ki predstavlja 
telo funkcije. Kot parametre je dovoljeno prena- 
šati le enostavne tipe in kazalce. Ob klicu funk- 
cije program da vrednosti naštetih parametrov 
na sklad. Ko je funkcija opravila svoje, del pro- 
grama, ki jo je klical, tudi pospravi sklad. Funk- 
cije torej ne spremenijo vrednosti spremenljiv 
kam, ki so naštete kot parametri. Če to želimo, 
moramo kot parameter navesti kazalec na spre- 
menljivko, ne pa na njene vrednosti. Prevajalnik 
ne izvršuje prav nobene kontrole, če smo funk- 
cijo zares poklicali s parametri, s katerimi je 
definirana. Tako je možno definirati tudi funkci- 
je, ki jih kličemo s poljubnim številom parame- 
trov. Za strožji nadzor nad tem, kaj smo napisali, 
so v razvojnem sistemu C predvideni podporni 
programi, npr. »lint« 

Tipična definicija izgleda takole: 

tip ime (parameter 1, parameter 2...) 
tip parameter 1; 
tip parameter 2; 

[k stavki; kl 

[sk stavki; kl 

4 

Spremenljivke 
Z imeni spremenljivk označujemo adreso v 

pomnilniku. Vsaka spremenljivka ima dve last- 
nosti; način hranjenja in tip. Način hranjenja 
definira položaj in rok trajanja pomnilnika, ki je 
povezan z imenom. Tip definira pomen vredno- 
sti v tem pomnilniku. Pri deklaraciji spremenljiv- 
ke vedno najprej navedemo način hranjenja, 
potem tip in končno ime spremenljivke, ki ji 
lahko priredimo tudi začetno vrednost 

C dovoljuje dva načina hranjenja, avtomatski 
in statični, ki skupaj z različnimi možnostmi 
skrivanja spremenljivk dovoljuje naslednje de- 
klaracije: 

to: 
Pomnilnik za to vrsto spremenljivk se rezervi- 

ra ob vsa, ki deklaraciji znova in se po izstopu iz 
bloka sprosti. Vse deklaracije znotraj blokov so, 
če ne predpišemo drugače, automatic in je de- 
klaracija bolj komentar kot potreba. 
static: 
Dostop do statičnih spremenljivk je samo zno- 

fraj bloka, v katerem so deklarirane, toda 
pomnilnik zanje je stalno rezerviran in zato svo- 
jo vrednost ohranjajo. Spremenljivka ali funkci- 
ja, ki je deklarirana kot static zunaj vsakega 
loka, bo znana samo v datoteki, v kateri je 

definirana. 
register: 
So posebna vrsta automatskih spremenljivk. 
Če bo mogoče, do prevajalnik zanje uporabil 
procesorjeve registre. Na MC68000 v vsakem 
bloku lahko deklariramo 5-6 registrskih spre- 
menljivk. Globalne spremenljivke so vse, ki so 
definirane, v drugih datotekah pa samo, če so 
tam deklarirane z extern. 

Sintaktično podobni sta še naslednji deklara- 
ciji, ki pa nikoli ne rezervirata pomnilnika, am- 
pak samo pomagata prevajalniku, da pravilno 
interpretira programski tekst. 
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— Z deklaracijo external deklariramo tip spre- 
menljivke, ki je sicer definirana drugje, da pre- 
vajalnik ve, kakšnega tipa je. 
tvpedet: 

odobno kot blok TYPE v pascalu definira 
nov tip spremenljivke. Tudi to je, podobno kot 
extern, samo navodilo prevajalniku, da ve, kaj se 
skriva za imenom, ki se začne v deklaracijah 
pojavljati namesto osnovnih tipov. Na splošno 
deklariramo nov tip kot: 
typedef znantip novtip; 

Tako npr. 

typedef struct ( float real, imag; ) complex;' 

nov tip z imenom complex. Spremen- 
tt lahko po deklaraciji tipa complex 

definiramo kot: 

complex root 

V C so naslednji enostavni tipi definirani vna- 
prej: 

chi U 
Zavzemajo 8 bitov oziroma toliko, da se da 

vanje zapisati katerikoli znak iz strojevega na- 
bora. 

So celoštevilske vrednosti, običajno predzna- 
čene 16-bitne. Možne pa so variante glede na 
dolžino (long, int, short) in predznačenost (un- 
signed int, unsigned iong...). 

float 
Plavajoča vejica z enojno natančnostjo. 
double 
Plavajoča vejica z dvojno natančnostjo. 

Sestavljeni tipi 
Izu enostavnih tipov lahko sestavljamo sestav- 

ljene tipe, polja, strukture in unije. V izrazih se 
konverzija med tipi dovija avtomatsko. Vsa real- 
na aritmetika se računa z dvojno natančnostjo, 
ne glede na tip rezultata. 

Polje deklarirmao podobno kot enostavne ti- 
pe tako, da za imenom znotraj oglatih klepajev 
zapišemo, toliko dimenzij ima: 

latic long imematrike [2][4]; /X< definira m: 
triko 2833) 

dimenzija služi le za rezervacijo prostora, si- 
cer pa mora programer sam paziti, da ne bo 
indeksiral prek mej polja. Static je na tem mestu 
samo zato, da veste, da se način hranjenja ved- 
no piše pred tipom. 

Strukture združujejo pod enim imenom ele- 
menite različnih tipov. Za razliko od pascala so 
elementi struktur fiksni in znotraj: definicije 
strukture ne smemo uporabljati pogojnikov. 

) točka 1, točka 2, točke [10]; 

deklarira spremenljivki točkat, točka? in po- 
lje točke kot pare koordinat. Posamezne ele- 
mente dosegamo npr. kot »točkat.x«, »toč- 
kat.y« ali »točke[3] y«. 

»Imestrukture« bi lahko tudi izpustili. Ko smo 
ga navedli, se nanj lahko sklicujemo v nasled- 
njih deklaracijah. Ravno tako bi lahko ostali 
samo pri deklaraciji strukture imestrukture, 
spremenljivke pa definirali kasneje. Naslednji 
stavek definira še spremenljivko za tretjo točko. 

struct imestrukture točkagii 

V strukturah se lahko pojavlja tudi poseben 
tip spremenljivke — polje bitow Vzemimoy da bi 
radi v en byte zapisali podatekco barvi papirja in 
barvi črnila. Vsak zavzema 16 različnih vredno- 
sti. Strukturo bi definirali takole: 
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Seractbanii 
unsi crnilo 
unslaned papli 

Polja bitov bi naslavljali enako kot prej koordi- 
nati. Polja v strukturah so lahko poljubnih, že 
znanih tipov. Edina operacija, ki je s strukturo 
dovoljena, je ta, da naslovimo polje v strukturi, 
ali da poiščemo njen naslov. Prirejanje, prena- 
šanje v podprograme... ni dovoljeno. 

Unije so spremenljivke, ki so lahko v različnih 
razmerah različnih Prevajalnik bo zanje 
rezerviral toliko pomnilnika, kolikor ga potrebu- 
je največji možni tip. Deklariramo jih podobno 
kot strukture: 

a seni 4 

long bi 1 nekaj 1632: 
definira spremenljivko nekaj 1632, ki jo lahko 

obravnavamo kot int ali long. 

Inicializacija spremenljivk 
Med definicijami. lahko avtomatskim spre- 

menljivkam osnovnih tipov in vsem statičnim 
spremenljivkam nastavimo začetno vrednost. 

ičetna vrednost 
tna vrednost 

ih spremenljivk pa nedefinirana. Za- 
četne vrednosti statičnih spremenljivk se na 
ustrezne lokacije zapišejo enkrat, med prevaja- 
njem, v avtomatske spremenljivke pa vsakič, ko 
se na kopici naredi prostor zanje. Sintaksa je 
silno preprosta. Za imenom spremenljivke zapi- 
šemo enačaj in nato vrednost. Elemente sestav- 
ljenih tipov združimo z zavitimi oklepaji v logič- 
ne celote in jih med seboj ločimo z vejicami. V 
poljih zložimo elemente po vrsticah. Če polje 
inicializiramo, ni potrebno povedati dimenzij 
Prevajalnik jih bo preštel sam. Spremenljivke, ki 
jih ini že prevajalnik, lahko ini 
mo samo s konstanta 

rjuoalanea let uni polja [3][4] < ((2, 3, 3000, 

Z zgornjim ukazom smo inicializirali polje s 
tremi vrsticami in 4 stolpci. Vsi elementi tretje 
vrstice bodo 0, prav tako bo nič element v četr- 
tem stolpcu druge vrstice. Polja indeksiramo s 
prvim indeksom 0. 

Kazalci 
Kar zadeva programerja, v C ne obstaja pose- 

bej tip, ki bi ustrezal kazalcem v drugih pro- 
gramskih jezikih. Namesto tega uporabljamo 
dva operatorja, -k in 8. Zvezdico beremo kot 
»kar je na naslovu«, 8. pa kot »naslov od«. Defi- 
nicija 

int Šli 
pomeni, da je tisto na naslovu i tipa integer, 

ali če hočete, da je spremenljivka ki integer, 
prav tako, kot j. | je kazalec in ima fizično veli: 
kost, ki jo predpisuje stroj, na katerem teče 
prevajalnik (32 bitov na MC68000, 16 bitov na Z- 
80). Kazalcu lahko vrednosti prištevamo ali od- 
števamo, pri čemer velja, da se vrednost kazalca 
spreminja v stopnjah, ki so odvisne od tipa, na 
katerega kazalec kaže. Kazalcu lahko prirejamo 
vrednost oz. drugim spremenljivkam prirejamo 
vrednost kazalca. 
G podpira dve vrsti kazalcev, ki se razlikujejo 

glede na to, kako so definirani. Kazalci gornjega 
ipa ob definiranju ne kažejo nikamor, prevajal- 
nik zanje rezervira prostor, kjer bo zapisan na- 
slov, na katerega bodo kdaj kasneje kazali. Ker 
obstaja prostor, kjer je zapisano, kam kazalec 
kaže, mu lahko prirejamo vrednosti. Drug tip 
kazalca smo že spoznali: To so imena' polj, 
struktur in unij: Prevajalnik za kazaleč ne rezer- 

vira prostora, kjer bo zapisan naslov, saj že ve, 
kam kažejo (na ničti element). Zato jim tudi ne 
moremo prirejati novih naslovov. Vse drugo pa z 
njimi lahko počnemo, in nasprotno, s kazalci 
lahko počnemo prav vse kot z polji in struktura- 
mi. Uporaba kazalcev je tako odvisna samo še 
od vaše domišljiji 

Po zgornji det je čisto veljaven odlomek: 

(— 1000/4 i kaže na adreso 1000 x/ 
j— i[4]; /k ji — PEEK 10000 -t 4>k2 x/ 
k(i-3)Z];/k POKE 10000 -£ 342,  x/ 

S kazalci prenašamo tudi parametre v funkci- 
je. Če želimo, da bo funkcija rezultat pustila v 
spremenljivki x, ji kot parameter podamo kaza- 
lec na x (8x) in seveda v definiciji funkcije pove- 
mo, da bo dobila kazalec. Kadar kot parameter 
podajamo ime strukture ali polja, v bistvu poda- 
jamo kazalec nanje. 

Kazalci so najmočnejše tajno orožje, ki ga C 
premore, žal jim na tem mestu ne moremo po- 
svetiti več prostora. 

Operatorji 
Kdor jezika ni navajen, se mu zdi program, 

napisan v C, primerljiv samo še s kletvicami v 
oblačkih stripov. Še sreča, da je mogoče z srde- 
fine vse to preurediti. Programerju je na voljo 
veliko najrazličnejših operatorjev. Novi so 
predvsem tisti, ki prispevajo k večji hitrosti pro- 
gramov in se bolj približajo strojnim ukazom. 
Našteti so po svoji prioriteti. 

OPERATORJI ZA NASLAVLJANJE ELEMEN- 
TOV ZDRUŽUJEJO OD LEVE PROTI DESNI: 
o — objema parametre funk 
u — pove odmik od kazalca (index) 
G — loči ime strukture od imena ele-| 

menta 
> — če je p kazalec na strukturo, potem] 

—>element neki element v struk- 
torej identično kot (xp). ele- 

ment (zakaj je potreben oklepaj ?). 

OPERATORJI, KI JIH PIŠEMO PRED OPE- 
RAND, ZDRUŽUJEJO OD DESNE PROTI LEVI: 
x — »kar je na naslovu« 
Hi — naslov od 
- — negativno 
' — negacija... če je bil: operand 0, 

postane 1, če ni bil nič, postane 0. 
- — eniški komplement 
44. povečaj za 1... i---- je enako kot 

1, le hitrejše 
—- — — zmanjšaj za 1... analogno kot 

zgoraj 
sizeof — — dolžina operanda v bytih 
(ime tipa) — konverzija izraza v definirani os- 

novni tip npr: 
long) 1 /X to je Ox00000001 x/ 
int) 1 /xk to je Ox0001 Xx/ 

OPERATORJI, Kl JIH PIŠEMO MED DVA OPE- 
RANDA 
38/6 — množenje, deljenje, modul 
bo — seštevanje, odštevanje 
>><< — binarno pomikanje v levo ali des- 

no. Pri pomikanju v levo se operand 
polni z ničlami. Pri pomikanju v des- 
no se predznačeni operand polni z 
bitom za predznak, nepredznačeni pa 
z ničlami. A>>3 pomakne bite v A za 
3 v levo (deli 2 8). 
— manjše, večje 
—...ali enako 
— je enako, je različno (primerjava) 
— bitni AND 
— bitni XOR (EOR) 
— bitni OR 

ga — logični AND 
- logični OR 

K — pogojni izraz npr: 

izraz1 2 izraz2 : izraz3 
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izračuna se pivi izraz, če ni nič je 
rezultat vrednost drugega izraza. Če 
je nič, je rezultat vrednost tretjega 
izraza. Glej primer pri rinclude. 

PRIREDITVENI OPERATORJI SE RAČUNAJO 
OD LEVE PROTI DESNI 
- — ker se prireditveni operator upo- 

rablja mnogo pogosteje kot logiočni 
—. je za ta namen ostal dobri stari je 
enako 

na — povečaj enovrednost za iznos 
izraza 
— zmanjšaj 

pomnoži 
deli 
modulo 
pomakni v desno 
pomakni v levo 
bitni AND 

- bitni XOR 
bitni OR 

ima popolnoma enak efekt, le da je prvi način 
krajši in hitrejši, saj spremenljivko naslavlja le 
enkrat. Prireditveni operatorji niso nobene svete 
krave in se čisto lepo združujejo od desne proti 
levi. izraz: 

je čisto v redu in bo C povečal za 3 in njegovo 
vrednost priredil b-ju, vrednost tega pa a-ju. V 
redu pa je tudi stavek: 

a -£ b; /X ni prirejanja x/ 

koristnejša verzija zgornjega 

parintab () /xk klic funkcije, kjer smo se pož- 
vižgali na to, kaj naj vrne x/ 

Več izrazov lahko ločimo z vejicami. Izračuna- 
vajo se od leve proti desni, končna vrednost je 
vrednost skrajno desnega izraza. Lastnost pride 
prav npr. v klicih funkcije ali glavah kontrolnih 
struktur. 

Vrstni red izračunavanja izraza .z operatorji 
iste prioritete ni definiran, niti z oklepaji ne. 
Izraz 

i/— (i/256)x256; 

načelno ne bo vrnil (i — i%256), ker prevajal- 
nik izraze optimizira. 

Kontrolne stukture 
Osnovni gradnik programa jezika C je stavek 

Več stavkov lahko z zavitimi oklepaji združimo v 
združeni setavek ali blok, kli ima sintaktično isti 
pomen kot enostavni stavek, Vsak blok ima lah- 
ko svoje lokalne spremenljivke (in ne le ena 
funkcija ali procedura). 

Na začetku bloka so deklaracije, njim sledijo 
stavki, Deklaracije med stavki niso dovoljene. 
Blok približno ustreza strukturi BEGIN — END iz 
pascala. Začetek bloka označuje zaviti oklepaj 
(, konec pa zaviti zaklepaj (|) 

Stavki se izvršujejo po vrsti. Vrstni red spremi- 
njamo z naslednjimi strukturami. 

return; 
return (spremenljivko); 

se vrne iz funkcije in (v drugem primeru) kot 
rezultat vrne spremenljivko. 

if (izraz1) stavek! else stavek? 

Če je izrazi različen od O, se izvrši stavek, 
sicer pa, če je naveden else, stavek2. Else vedno 
pripada najbližjemu stavku i, ki je brez else. 

while (izraz) stavek 

ponavlja stavek, dokler je izraz različen od 
nič. 

do stavek while (izraz) 

ponavlja stavek, dokler je izraz različen od 
nič, sigurno pa ga izvede vsaj enkrat. 

for (izraz jizraz2jizraz3) stavek 

je isto kot 

izrazi; 
while (izraz2) ( 
stavek 
izraza; H 
switch (izraz) stavek 

začne izvrševati stavek na labeli, ki jo zapiše- 
mo kot: 

case konstantni izraz: 

posebna oblika labele je 

default: 

Sem se v switch stavku skače, če noben 
ni ustrezen. Default lahko izpustimo. 

Stavek 

break; 

povzroči, da se program nadaljuje zunaj naj- 
manjšega while, do, for, ali switch stavka. 

Stavek 

continue; 

povzroči, da se program v zgornjih strukturah 
nadaljuje tik pred zavitim zaklepajem. 

Stavek 

povzroči, da se vrne iz funkcije. V drugem 
primeru bo funkcija vrnila izraz 

C podpira stavek goto labela; vendar samo 
znotraj iste funkcije. Vsakemu stavku lahko da- 
mo ime - labelo tako, da ime zapišemo na 
začetku in ga, tako kot v case, od nadaljevanja 
ločimo z dvopičjem: 

labela : stavek 

Posebna oblika stavka je t.i. stavek null, od 
katerega je ostalo samo podpičje. Pišemo ga 
povsod, kjer sintaksa zahteva stavek, pa nima- 
mo kaj povedati. 

To je bil torej kratek pregled jezika C. Nič 
važnega nismo izpustili, a tudi v nič se nismo 
poglobili bolj, kot bi bilo nujno potrebno. Morda 
pogrešate vzhodno-izhodne ukaze, a to ni več 
stvar jezika C, pač pa knjižnic podprogramov, ki 
so priložene prevajalnikom in opisne. Precej 
stvari smo povedali precej ohlapno in če se 
namerava kdo lotiti pisanja prevajalnika za C, 
naj si definicijo prebere v knjigi: 

Kernighan, Ritchie: 
The C Programming Language, 
ISBN 0-13-110163-3 

EKSPORTNE CENE 
ZA JUGOSLOVANE 
Sinclair Spectrum 48 K 215 
OM 
Sinclair Spectrum 48 K plus 
303 DM 
Sinclair OL 610 DM 
Sinclair printer 119 DM 
Sinclair printer GP 50S 245 
DM 
Sinclair Flopy opus 788 DM 
Commodore VC 116 131 DM 
Commodore VC 16 - kaseto- 
fon 171 DM 
Commodore VC 64 -- kaseto- 
fon 508 DM 
Commodore PC 128 785 DM 
Commodore VC 64 4 Flopy 
(899 DM 
Commodore PC 128 D 
1649 DM 
|Commodore printer MPS 801 
260 DM 
Commodore printer MPS 803 
345 DM 
Commodore printer MPS 802 
684 DM 
Commodore VC 1702 bojni 
monitor 597 DM 
Commodore VC 1902 bojni 
monitor 876 DM 
Amstrad CPC 464 -- monitor 
700 DM 
Amstrad CPC 464 bez monito- 
ra 614 DM 
Amstrad CPC 8128 bez moni- 
tora 1316 DM 
Amstrad CPC 6128 -- monitor 
1400 DM 
Schneider 
2180 DM 
Atari 800 227 DM 
Atari ST 260 1133 DM 
Atari ST 520 komplet u 4 delo- 
va 2185 DM 
Atari ST 520 plus kompl. 4 de- 
lova 2630 DM 
Printer Star SG 10 875 DM 
Printer Epson FX 85 1314 DM 
IBM compitabel 512 KB 
745 DM 

Appel ile compitabel 128 K 8 
oz 875 DM 
Videorekorder  VHS 
dalj. 875 DM 
Televizor u boji 37 cm 487 DM 
HI-FI linija komplet 245 DM " 
Stereo radio kasetofon 
100 DM 
Radio kasetofon 69 DM 
Stereo walkman sa slušalica- 
ma 29 DM 
Vekerica sa radiom 43 DM 
Stereo autoradio sa kasetoto- 
nom 75 DM 
Veliki izbor bele tehnike, alata 
i mašina 
Uplate na: Bayerische Vere- 
insbank  Miinchen konto 
6981020 -- poštarina i bankov- 
ske tr, 
Posetite nas 4 minute od glav- 
ne stanice 

JODE DISCOUNT 
MARKT 
8000 Miinchen 2 
Schwanthalerstr. 1 
Telefon (089) 59 31 39 
Telex 524 571 

JOJCE  računar 

Fisher 

Moj mikro 31 
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PAJO MIŠLJENČEVIČ 
DUŠKO MIŠLJENČEVIČ 

1. PREDNOSTI JEZIKA C 
ZA PISANJE SISTEMSKIH 
PROGRAMA 

1.1 Uvod 
Jezik C je leta 1972 razvil Dennis Ritchie v Beli 

Laboratories kot programski jezik za pisanje 
operacijske sistema Unix (prej pisan v asembler- 
ju v PDP-11). Poleg tega so v začetku uporabljali 
C tudi za pisanje tako imenovanih »kritičnih« 
sistemskih programov, kat so prevajalniki, 
jevalniki, programi za tormatiranje dokumentov 
in podobno. To so bili prvi resni poskusi pisanja 
sistemskih programov v kakšnem drugem jeziku 
(znano je, da se zaradi učinkovitosti taki progra- 
mi pišejo v asemblerju). 

Veliko idej jezika C izvira iz starega jezika 
BCPL, ki ga je razvil Martin Richards. Vpliv 
BCPL na C je pravzaprav posreden, prek jezika 
B, ki ga je razvil Ken Thompson za prvi sistem 
UNIX v računalniku PDP-7. 
tere lastnosti BCPL i B, nikakor ni njuna izpe- 
ljanka. Med drugim C dovoljuje več tipov spre- 
menljivk, BCPL in B pa razlikujeta samo »stroj- 
no besedo«. 
Koncept programskega jezika je z ene strani 

nujen za poznavanje jezika, z druge strani pa 
vsiljuje programerju tehniko'in način dela. Tako 
v asemblerju programerji simbolično poimenu- 
jejo pomnilniške lokacije, da bi si jih laže: za- 
pomnili (prednost glede na strojno kodo), kjer 
jim to omogoča koncept tega jezika. Vsak trenu- 
tek vedo, kjer so spremenljivke shranjene. Po 
drugi plati je programerju omogočena izbira 
registrov in strojnih ukazov. 
Koncept programskega jezika BASIC je dru- 

gačen. V basicu programerji niti ne vedo, kje so 
spremenljivke shranjene, kako je izpeljana po- 

li racija ali kako je formi- 
ne spušča v podrobno- 

sti, je lažji za uporabo kot asembler. 
Popolnoma drugačen koncept uporablja 

smalitalk (jezik, primeren za pisanje ekspertnih 
sistemov in razvoj programov za umetno inteli- 
genco. Programer v smalitalku manipulira z ob- 
jekti, ne pa s spremenljivkami, ne da bi pri tem 
vedel, kako je v računalniku interno kreiran ob- 
jekt, kakšna je njegova notranja zgradba in kje 
je fizično v pomnilniku. Če si programer želi kaj 
izpisati, ne kliče podprograma za izpis, temveč 
pošlje sporočilo samemu objektu, naj se izpiše. 
Koncept smalitalka se še bolj oddaljuje od arhi- 
tekture računalnika. 

Jeziki višjega nivoja (smalitalk) so lažji za upo- 
rabo, toda manj učinkoviti od jezikov nižjega 
nivoja (asembler), Vprašanje je, ali naj žrtvuje- 
mo lahko uporabo v korist učinkovitosti ali 
obratno. Učinkovitosti se odpovemo zaradi lažje 
uporabe pri aplikacijskih programih. Po drugi 
strani morajo isteniski podprogrami čim 
bolj učinkoviti. Jeziki višjega nivoja ne zadošča- 
jo zaradi svoje neučinkovitosti. Asembler je ne- 
primeren, ker je močno odvisen od računalnika, 
s katerim delamo (računalniki se razlikujejo po 
številu registrov, načinu uporabe sklada, izvedbi 
vhodnofizhodnih operacij in podobno) in so za- 
radi tega podprogrami sistemsko odvisni. Vsi- 
ljuje se vprašanje, kako potem pisati sistemske 
programe. Kompromis je C. Osnovne prednosti 
tega jezika bomo navedli v naslednjih poglavjih. 

1.2. Koncept jezika C 
Po eni plati je jezik C zelo blizu računalniku 

(nižji nivo), po drugi pa omogoča pisanje upo- 
rabniških programov. Na ta način je program, 
pisan v jeziku C, zelo učinkovit in obenem raz- 
meroma lahek za uporabo. 
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o a a Eo ere 

iv ima C neka-' 

kaže na naslednji byte. 

Ker različni računalniki uporabljajo različne 
kode za posamezne operacije, ponuja C kup 
operatorjev nad biti, da bi se čimbolj približal 
strojni izvedbi. Poleg standardnih operatorjev 
pozna: 4-4 inkrement, ——dekrement, << po- 
mik v levo, >> pomik v desno, logično IN, logič- 
NO ALI, izključno (ekskluzivno) ALI, komplement 
in drugo. Z uporabo teh operatorjev se poveča 
učinkovitost, ker prenašajo operand direktno v 
strojno instrukcijo. C se je tako po učinkovitosti 
približal asemblerju, Operacije nad biti, ki jih 
omogočajo ti operatorji, so posebej koristne za 
kontrolo stroja (kontrola prikaza, kontrola vhod- 
no/izhodnih naprav in podobno). Konvencional- 
ni jeziki, kot so basic, fortran in celo pascal, 
nimajo možnosti operacij nad biti. Zato je pri 
njih kontrola stroja emulirana z raznimi instruk- 
cijami, kar seveda močno spodkopuje učinkovi- 
tost. Č ponuja zelo pestro izbiro podatkovnih 
struktur. Tako obstajajo podatki tipa: byte, krat- 
ka celoštevična spremljivka (navadno 16 bitov), 
dolga celoštevilčna spremenljivka (navadno 32 
bitov), tehnika plavajoče vejice (floating point) z 
enojne in dvojno natančnostjo. Poleg tega po- 
nuja tako imenovani kazalec (pointer) kot tip 
spremenljivke. Uporaba kazalca zelo prispeva k 
učinkovitosti, ker delamo direktno na strojni 
ravni. 
Med mnogimi prednostmi jezika C bomo na- 

vedli dve: 
- operacije s kazalci 
- konstrukcije »cast« 

1.2.1. Operacije s kazalci 

Kazalec kaže posredno na podatek oziroma 
na tisto, kar je na naslovu, ki ga vsebuje. Kon- 
kretno: če je p — 2000 in če na lokaciji 2000 piše 
5, potem je -kp < 5 ( (xp je sintaksa za kazalec). 
Pojem kazalca vsebuje dvoje: 

— dostop do naslova objekta (sintaksa 8ob- 
jekt) 

— dostop do objekta, na katerega kaže kaza- 
lec (sintaksa Xp) 
Oglejmo si primer. Naj bo x celoštevilčna 

spremenljivka, p pa kazalec nanjo. Naj bo: 

—3. ;spremenljivka x je postavljena na 
vriednost 3 

spremenljivki p (tipa kazalec) je pri- 
lov x oziroma p 

poax 

slikovito: 
Pri prirejanju x 3 je spre- 
menjlivki x prirejen pomnil- 
niški prostor (v tem prime- 
ru lokacija 1000). 

8x, dobi Če napišemo. 
p vrednost 1000. 
kp ima vrednost lokacije 
1000, odnosno 3 

š 

pomnilnik 
slika 1.1 

S kazalci C ponuja dve važni lastnosti: 
— Dovoljuje nekatere aritmetične operacije 

nad kazalci. 
Tako lahko kazalcu pridružimo novo vrednost 

jčP 55 zdej ima v vrednost 4 
al 
p—a o ;p jin g kažeta na isto (obe spre- 

menljivki sta tipa kazalec) 

— C operira s kazalci glede na to, kam kažejo. 
fainege npr. kazalec ki kaže na spremenljivko 

potem inkrsmeni take spremenljivke 
kazalec Kaže na celo- 

številčno spremenljivko (po navadi 2 byta), po- 

tem inkrement take spremenljivke kaže na na- 
slednjo celoštevilčno spremenljivko, pomakne 
se za dva byla. Za primerjavo povejmo, da v 
pascalu ni mogoče direktno inkrementiranje 
zličnih spremenljivk, pač pa to dela funkci 
SUGC. Tako se tudi pri tem kaže večja učinko, 
tostC, še posebej pri indeksiranju poli (slika 1.2). 

plot 
[ Hi 

p> 1 x(0) spremenljivka x je 
[ |. lahko katerega koli 

pris] 1 x(1) tipa 
RA 
1 1 
H H 
H 1 
pra— 11 x(m) 

slika 1.2 

Fortran in basic ne uporabljata kazalcev. Pri 
pascalu se kazalci lahko postavljajo samo z 

ibo funkcije NEW. Pascal ne dovoljuje arit- 
s kazalci. 

Poglejmo, kako se lahko spremeni vsebina 
pomnilniške lokacije v basicu in v C! 

a) basic b) c 
100 V < 30000 v < 3000 

200 POKE (V,15) — xv- 15 

V obeh primerih je na lokacijo 3000 vpisana 
vrednost 15. Bistvena razlika je v tem, da basic 
(podobno kot drugi višji jeziki) za tako operacijo 
zahtevajo POKE, Č-pa to dela neposredno. Zato 
je C veliko bolj učinkovit. Ker sistemski podpro- 
grami pogosto zahtevajo dostop in spreminja- 
nje pomnilniških lokacij, je prednost C očitna. 

1.2.2 Konstrukcija »cast« 
Ker sisterhski podporgrami (zlasti podprogr: 

mi operacijskega sistema) pogosto delajo s pre- 
kinitvami, dostopom do pomnilnika, napakami 
in podobnim, so potrebni različni tipi podatkov 
in možnost, da jih spreminjamo. V ta namen 
ponuja C tako imenovano konstrukcijo »cast«. Z 
njo enostavno dosežemo, da prevajalnik obrav- 
nava izraz enega tipa kot drugi tip, pri tem pa 
Mu ne spremeni vrednosti. Posebno koristno je 
uporabljati konstrukcijo »cast« na kazalec. 
želimo npr. raziskati, ali kazalec kaže na sode ali 
lihe naslove, naredimo to z uporabo konstrukci- 
je »cast«, Ker ni mogoče spremeniti bistva ope- 
racije nad kazalci, nad celoštevilčnim izrazom 

je treba uporabiti »cast«, da bi se 
spremenljivka obravnavala kot celo- 

številčna. To izpeljemo tako: 

de (irt)p 8 1) 
liho; 

sodo; 

izraz (int) p pomeni konstrukcijo »cast« s ka- 
tero se kazalec p obravnava kot celoštevilčna 
spremenljivka. Na ta način (int) p 8 1 preverja, 
ali je naslov, ki ga kaže p, lih. 

1.2.3 C kot višjenivojski 
jezik 

Doslej prikazane prednosti so predvsem v 
zvezi z učinkovitostjo oziroma pričajo, da lahko 
C dela zelo blizu strojnega nivoja. Zato je zelo 

"enostaven za uporabo. Najpomembnejši lastno- 
sti, ki to omogočata, sta: 



— možnost pisanja in uporabljanja podpro- 
gramov (funkcij) 

— uporabljanje struktur podatkov 

Če želimo npr. napisati kakšno igro, v kateri 
bomo premikali slike po zaslonu, lahko z upora- 
bo konstrukcije »struct« definiramo x in y koor- 
dinate slike, usmerjenost, hitrost, ostanek gori- 
va in podobno. 

slika /% slika na za- 
slonu x/ 

int xy; /x koordinate 
zaslona X/ 

float hitrost; fse hitrost -x/ 
float gorivo; /x ostanek go- 

riva k/ 
prikazna. lista /X prikazna li- 
pl; la za izpis / 

Tako strukturo lahko uporabljamo v progra- 
mu in podprogramih, ki jih program kliče (npr. 

je in brisanje slike). Pri 
imo na pravila igre, ne 

pa na samo izvedbo, ker tu učinkovitost ni toliko 
bistvena. 

1.3 Učinkovitost 
Že večkrat smo poudarili učinkovitost jezika 

O. Veliko raziskav je pokazalo, da večina progra- 
mov (posebej je to važno za sistemske progr 
me) porabi 50% časa in celo več — v zelo majh- 
nem delu programa (okoli 5%kode). To pomeni, 
da je okrog 95% kode učinkovite. C nam omo- 
goča, da se v tistih 5% »spustimo« na strojno 
raven in povečamo učinkovitost. Tudi funkcije, 
ki so po sami naravi neučinkovite, lahko posti 
nejo učinkovitejše. Drugače so funkcije zelo pri 
merne za vzdrževanje in spremembe v progra: 
mih; program lahko hitreje zboljšamo s spre- 
membo funkcij ali z dodajanjem novih, brez 
korenitih sprememb program: 

Prožnost jezika C gre tako daleč, da nima niti 
konstrukcije za branje in pisanje (READ in WRI- 
TE v fortranu ali pascalu), ampak se lahko upo- 
rabljajo (ali napišejo) lastne funkcije. So tudi 
funkcije za delo z nizi (string). Na ta način se 
lahko različne operacije z nizi uporabljajo s 
funkcijami (operacije z zaporedji so drugačne 
pri uporabi urejevalnika besedil in niza kot stan- 
dardne spremenljivke). Za primerjavo povejmo, 
da PLJ1 ni tako prožen, ker ima operacije, ki 
delujejo nad celim poljem nizov, ne glede na 
način uporabe. 

1.4 Prenosljivost 
Prevajalnik C je narejen za več kot 40 računal- 

nikov, od Z-80 do CRAY-1. Operacijski sistem 
UNIX' (pisan v jeziku C) so prenesli v veliko 
računalnikov, in se še naprej širi. Eden od te- 
meljnih razlogov je ravno prenosljivost. Preno- 
sen je tisti program (ali, skupina programov ozi- 
roma operacijski sistem), ki se lahko prenaša iz 
računalnika v računalnik, ne glede na proizva- 
jalca. 

Pri jeziku C govorimo o osnovnem modelu 
(vsebuje samo osnovne operacije) in razširje- 
nem modelu (poleg osnovnih operacij obsega 
podprograme in podatkovne strukture). Če naš 

ije samo osnovni model, torej os- 
ni nobenih ovir, da bi ga prene- 

sli v kak drug sistem, ki seveda ima prevajalnik 
za C. Pri razširjenem sistemu prenosljivost žal ni 
popolna zaradi različnih prikazov podatkov. Ne- 
kateri računalniki uporabljajo za celoštevilčne 
spremenljivke 16 bitov, nekateri celo 36. Tudi 
število bitov v bytu ni enako za vse računalnike 
(lahko je 7, 8 ali 9). Povejmo še to, da nekateri 
računalniki, npr. PDP-11, pri ustvarjanju besede 
najprej naložijo byte nižjega, nato pa byte višje- 
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ga naslova. Pri IBM 370 in motoroli 68000 je 
obratno. Če je program odvisen od kateregakoli 
od omenjenih parametrov, ni popolnoma preno- 
sljiv. V takih primerih se ti parametri »izolirajo« 
v posebnih podprogramih. Tako je operacijski 
sistem UNIX dostikrat neodvisen od računalni- 
ka, v katerem se bo uporabljal (vedno isti meha- 
nizem zaščite, isto poimenovanje datotek, ista 
hierarhijska struktura podatkov in podobno). Ti- 
sti deli, ki so odvisni od računalnika (npr. veli- 
kost sektorja na disku, največje število datotek), 
so napisani v posebnih podprogramih. Na ta 
način je vendar dosežena delna prenosljivost. 
Pri »prenašanju« takih programov se tisti del, ki 
je neodvisen od računalnika (večji del prog 
ma, okoli 80%), enostavno prenese, podprogi 
mi, odvisni od računalnika, se pa na novo napi- 
šejo (manjši del, okrog 20%). 

1.5 Sklep 
Filozofija jezika C je, da ima programer vedno 

prav; C mu mora omogočiti, da napiše kar želi. 
Pascal in ada imata popolnoma drugačno filo- 
zofijo. Po njunem je programer vedno v zmoti in 
mu sam jezik ne dovoljuje, da napiše kaj napač- 
nega. Tako daje C večjo svobodo izraza in večjo 
možnost napake; v pascalu in adi je težje nare- 
diti napake. Jasno je, da je C namenjen predv- 
sem poklicnim programerjem. 

Noben jezik ni popoln, tudi C ne. Ravno velika 
svoboda pri uporabljanju kazalca pripelje do 
napak, ki jih je včasih zelo težko odkriti (logične 
napake). Pri aritmetiki plavajoče vejice vsi vmes- 
ni izrazi uporabljajo za spremenljivke dvojno 
natančnosti, kar ruši učinkovitost (porabi več 
pomnilnika, kot je potrebno). Mogoče največji 
problem je v tem, ker vrstni red izvajanja opera- 
cij v kakšnem izrazu včasih ni znan in se spremi- 
nja od računalnika do računalnika (side effect). 

Ne glede na te in podobne probleme, se C vse 
bolj uporablja in razvija. To je najboljše zname- 
nje, da je potreba po prenosijivem jeziku nižjega 
nivoja, ki ga je lahko izpopolniti z podprogrami 
in ga uporabljati kot višjenivojski jezik. 

2. PROGRAMIRANJE 
V JEZIKU C 

2.1 Splošno 
Spoznali smo osnovne prednosti C glede na 

druge konvecionalne jezike. Čas je, da naredi- 
mo korak naprej in se bolj podrobno spustimo v 
zgradbo jezika. Z zgledi se največ naučimo o 
novem jeziku. Tako bomo v vrsti zgledov spoz- 
nali osnove oziroma bomo skušali odgovoriti na 
vprašanje, kako začeti z jezikom C. 

Najbolj enostaven je program, ki izpiše kakš- 
no besedilo. Če želimo napisati Moj Mikro, bo- 
mo uporabili naslednji program: 

( main) 

). printi("Moj Mikro — n'"); 

izvleček 
cvetov 

kamilice 

OODILONW 

program 1 

Pojasnimo ta program! Vsak program, napi- 
san v jeziku C, lahko vsebuje eno ali več funkcij 
(podprogramov). Program se vedno začne na 
začetku funkcije main. Oklepaj in zaklepaj za 
main kažeta, da ni argumentov. Main nima niko- 
li argumentov (pozneje bomo videli programe z 
argumenti). Oklepaja sta nujna, čeprav ni argu- 
mentov. Zavita oklepaja oklepata ukaze, ki tvori. 
jo funkcijo, in sta analogna strukturi do-end v 
PL/1 oziroma begin-end v pascalu. Funkcije kli- 
čemo po imenu in ne z ukazom cali, kot je v PL/1 
ali fortranu. Tako je: 

printf(Moj Mikro n); 

klic funkcije printf z argumentom Moj Mikro 
n. Printf je sistemska funkcija (nekdo jo je že 

napisal in shranil v sistemsko knjižnico), ki izpi- 
še izhod na terminal, če ni drugače določeno. V 
našem zgledu se izpiše navedeni niz znakov. 
Znak  n pomeni skok v novo vrsto. Brez tega bi 
funkcija printf izpisovala svojo vsebino vedno v 
isti vrsti. Podpičje (;) pomeni v C-ju oznako za 
konec ukaza. 

Tule je bolj zapleten zgled, ki preračunava 
stopinje po Fahrenheitu (F) v stopinje po Celziju 
(C) v skladu s formulo: 

€ < 5/9 X (F-32) 
/x izpis Fahrenheit—Celzijeve tabele za 

0,20, ...300 stopinj -k/ 
malni) 
[ 

int spod. me, zgor. me, korak; 
float fahr, celzij; 

spod me — 0; /x spodnja meja tempe- 
rature X/ 
/% zgornja meja x/ zgor. me 

korak — 20;  / korak x/ 
fahr — spod. mu 
while (fahr << zgor. me) ( 

celzij — (5/9.) k (tahr—32.0); 
printi(%64.01 %8.1f Niv,fahr, 
celzij); 
fahr Z fahr -t korak; 

lj 
» 

Program 2 

Kratka razlaga programa: prva vrstica 

1X izpis Fahrenheit.Celzijeve tabele za 
0,20, ...300 stopinj -x/ 

pomeni komentar oziroma opiše, kaj program 
dela. Ta vrstica se ne izvede. Komentar v jeziku 
C je kakršnakoli kombinacija znakov med mejni- 
koma /xk in %/. Mogoče je tudi puščati prazne 
vrstice, da je program preglednejši. x/ vedno 
končuje komentar, vendar V komentarju ni do- 
voljen. 

Kot v pascalu in podobnih jezikih se morajo v 
C-ju deklarirati vse spremenljivke na začetku, 
pred izvršilnimi ukazi. Deklaracija spremenljivke 
vsebuje tip, kateremu sledita ime ali seznam 
imen, ločenih z vejico. Tako 

int spod. me, zgor. me, koral 
float fahr, celzij; 

deklarirajo celoštevilčne spremenljivke (tip 
int) spod.me, zgor-me in korak ter realne spre- 
menljivke (tip float) fahr in celzij. Poleg teh tipov 
(int, float) ponuja C naslednje: 

> 
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znak (1 byte) 
— kratka celoštevilčna spremenljivka) 

long — dolga celoštevilčna spremenljivka 
double — realna spremenljivka dvojne na- 
tančnosti 

Treba je omeniti, da je realna spremenljivka 
decimalno število," ki vsebuje celoštevilčni in 
decimalni del. 

Deklaracijskim ukazom sledi pravo računanje. 
V ta namen se najprej postavijo (inicializirajo) 
potrebne spremenljivke 

spod me - 0; 
zgor. me — 300; 
korak — 20; 
fahr — spod me; x 

Ker se računa več vrednosti z določenim kora- 
kom, uporabljamo zanko while 

whil (fahr <— zgor..me) ( 

Jeraz v lepe (hr << zgor. me) se preveri 
(testira). Če je resničen (spremenljivka fahr je 
manjša ali enaka spremenljivki zgor. me), se iz- 
vede telo zanke, omejeno z zavitima oklepaje- 
ma. Potem se ponovno preveri, in če je rezultat 
resničen, ponovno izvede. To se ponavlja, do- 
kler se test ne izide negativno. Takrat se izvede 
ukaz, ki sledi zanki while. V našem primeru je to 
konec programa. 
Opomba: Če telo zan ke vsebuje več ukazov, 

jih je treba postaviti med zavita oklepaja; če je 
samo en ukaz, oklepaja nista potrebna. 

Poleg zanke while obstajata zanki for in do- 
while, o katerih bo govor pozneje. Vrnimo se k 
programu! Računanje stopinj Celzija je dano z 
ukazom 

celzij — (5.0/9.0) k (tahr—32.0); 

Uporabljeno je 5.0/9.0, ker je v tem primeru 
rezultat realno število; če bi uporabili izraz 5/9, 
bi bil rezultat 0, ker se pri deljenju celoštevilčnih 
konstant ali spremenljivk odbije decimalni del 
(kot v večini jezikov). V izrazu fahr-32.0 ni bilo 
treba postaviti 32.0. Fahr je realna spremenljiv- 
ka in če bi pisalo 32, bi avtomatsko prišlo v 32.0, 
t.i realno število. Ni narobe, če pišemo 32.0, ker 
to pove, da je izraz realen. V izrazu: 

fahr — spod. me; 

se tip int spod. me spremeni v tip fioat (realen) 
pred pridružitvijo spremenljivki fahr. Splošno 
pravilo v mešanih izrazih je, da postane rezultat 
realen. Izraz: 

printf(%4.01 %6.14N nv" fahr, celzij); 

natančneje opiše funkcijo printt. Prvi argu- 
ment te funkcije je niz znakov za izpis, kjer vsak 
znak % opiše format drugega, tretjega itd. argu- 
menta. Konkretno: %A. Of kot prvi znak % opisu- 
je argument fahr in naznanja, da se bo izpisala 
spremenljivka tipa float (f) na vsaj štiri mesta (če 
je spremenljivka daljša, bomo vzeli več prosto- 
ra) brez decimalnih mest (4.0). Tako se %6.11 
nanaša na spremeljivko celzij in naznanja, da je 
to tudi spremenljivka tipa float in se bo izpisala 
na vsaj 6 mest, od katerih je eno decimalno 
(6.1). Funkcija printf pozna tudi naslednje for- 
mate: 

%d — desetiško število 
"ko — osmiško število 
%x — šestnajstiško število 
%c — znak 
%s — niz znakov 
%% — izpisvznaka iso sor 9; 
Vsaka konstrukcija %'V' prvem argumentu 

(kontrolnem) zahteva ustrezen drugi.. tretji itd 
argument. 

Program 2 bi lahko napisali tudi v drugi obliki, 
z uporabo zanke for: 

jrdefine SPODNJI 0. 
"define ZGORNJI 300 
irdefine KORAK 20 
'main() /x pretvorba Fahrenheit v Celzij k/ 

int fahr; 
for(fahr<SPODNJI; fahr<<ZGORNJI; 
fahr<fahr--KORAK) 
pri MS.ENI, 

j fahr, (5.0/9.0)X(fahr—32)); 

program 3 

Ta program opravlja isto nalogo kot program 
2, čeprav to ni očitno. Takoj opazimo, da je 
deklarirana samo ena spremenljivka, v progra- 
mu 2 pa jih je kar pet. Namesto spremenljivk 
spod. me, zgor..me in korak so uporabljene sim- 
bolične spremenljivke SPODNJI, ZGORNJI in 
KORAK. Namesto spremenljivke celzij je uvrš- 
čen izraz za izračun v funkcijo print. 4 define je 
ukaz predprocesorju prevajalnika, naj vse nize v 
programu zamenja z nizom 300. 

V programu je uporabljena zanka for. Njena 
splošna oblika je: 

izrazl; 
while (izraz 2)( 

for (izraz1; izraz2; izraz3) — 

izraza;j 
Izraz 1 je nastavitveni korak, izraz2 je test (kot 

pri zanki while, izraz8 je ponovna inicializacija. 
Najprej se izvede izrazi (samo enkrat, in to na 
začetku zanke for). Potem se testira izraz2, in če 
je resničen, se izvede telo zanke. Sledita ponov- 
na inicializacija, t.j. izraz3, in ponovno testira- 
nje (izraz2). Če je izraz resničen, se spet izvede- 
jo ukazi v telesu zanke for. V nasprotnem prime- 
ru se program nadaljuje z izvajanjem ukazov za 
zanko. 

Ker je C zelo ustrezen za obdelavo vrstic bese- 
dila, poglejmo program, ki šteje vrstice, besede 
in znake: 

irdefine DA 1 

main() /xk števec vrstice, besed in 
znakov z vhoda k/ 

int z, sv, sb, sz, v. besedi; 

Ki 
v. besedi 

» 
) 
printi("%d %d %d A n', sv, sb, sz); 

DA; 

Program 4 

Prvi trije ukazi opišejo simbolične celoštevilč- 
ne konstante DA (logično res), NE (logično ni 
res) in KONEC (konec podatkov). Za oznako 
konca podatkov je treba izbrati vrednost, ki je 
zagotovo ne bo med podatki. —1 je dobro izbra- 
na vrednost, vendar ne smemo spregledati ne- 
česa. seo bi se vhodni znaki deklarirali kot znaki 

konca. Zato da to preprečimo, morajo biti znaki 

deklarirani kot tip int (vrednost —1 je zaznavna). 
Ker se char interno v računalniku pretvarja v int, 

ska funkcija, ki bere z vhoda znak za znakom. Ta 
znak se naloži v spremenljivko z, potem pa se 
vpraša, ali to ni oznaka konca. Tako večkratno 

janje in preverjanje znotraj ukaza se v 
-ju pogosto uporablja: 

while ((z<getchar()) ! KONEC) 

Opomba: dvojna okrogla oklepaja sta upo- 
rabljena zato, ker je operacija !— 
višje ea kot operacija prire- 
janja 

Če nismo prišli do konca (!< KONEC pomeni, 
da ni konec), moramo znak prišteti števcu zna- 
kov sz: 

dbsz; 

Ta izraz je enakovreden izrazu sz — 
tem da obstajata dva načina uporabe: 

oetszin sz 

O teh oblikah bo kovati pozneje, ko bodo 
prišle bolj do izraza. Š preskusom: 

HORRALJI 

pogledamo, ali smo prišli do konca vrstice. Če 
smo, povečamo števec vrstic za 1: 

dav; 

"ilzss! m || ze<! 

pogleda, ali je prebrani znak praznina (presle- 
dek, nova vrstica ali tabulator). Treba je ločiti 
znak <, ki rabi za prirejanje, od znaka 
ki preveri enakost. Znak ll pomeni logično ope- 
racijo ALI. Če je preskušani znak praznina, je 
treba poudariti, da nismo v besedi: 

v.besedi NE; 

Test: 

else if (v. besedi —— NE) 
v besedi — DA; 
d-ksb; 

preveri stanje logične spremenljivke v. bese- 
di. Ker smo prišli do ukaza: 

else if (v besedi —— NE) 

pomeni, da prebrani znak ni praznina oziroma 
da smo prišli na začetek besede. Zato moramo 
števec besed povečati: 

detsb; 

in postaviti logično spremenljivko: 

v. besedi — DA; 

da ne bi drugi znaki te besede ponovno pove- 
čali števca besed. Na koncu je treba izpisati 
skupno število vrstic besed in znakov: 

printi"%d %d %d Vi", sv, sb, sz); 

Z naslednjim zgledom bomo pokazali upora- 
bo polj in napisali lastno funkcijo (podprogram). 
Program poišče najdaljšo vrstico v nizu. 
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izdefine MAX 1000 
"naln 74 išče najdaljšo vrstico x/ 

S peootišne; m; 
char pomožni [MAX]; 
Ej Pomoči [MAX]; 

while (dolžina — vzemi vrstico(vrstica, 
) > 0) 

if (dolžina > m) ( 
m — dolžina 
kopiraj (vrstica, pomožni); 

k (m >0) 
printt("%s', pomožni); 

vzemi. vrstico (s, limit) 

iclimit—1 ' 8 (z < getchar() I< 
88 z l— V njidk) 

kopira s2) 
sil], s20; 

Razlaga programa: prvi ukaz define MAX 1000 
definira simbolično konstanto MAX (navada je, 
da se simbolične konstante pišejo z velikimi 
črkami), ki daje dimenzijo polja. Polje se dekla- 

shar vrstica [MAX]; 
S tem povemo, da je vrstica znakovno polje. 

Dimenzija polja (maksimalno število elementov) 
je MAX. Analogno je definirano polje pomožni. Z 
ukazom 

se testira obstoj vrstice. Funkcija vzemi. vrsti- 
co, napisana pod glavnim programom, kol re- 
zultat da dolžino vrstice v znakih. Če je dolžina 
večja od ničle (rezultat funkcije vzemi. vrstico se 
najprej prestavi v spremenljivko dolžina, potem 
se pa testira, ali je dolžina večja od ničle) in če je 
hkrati večja od m (m vsebuje dotlej največjo 
dolžino), se v m postavi nova vrednost: 

m z dolžina; 
Z ukazom 

kopiraj (vrstica, pomožni) 

se ta vrstica (znakovno polje) prepiše v po- 
možno poljo, Najdaljša vrstica se na koncu iz- 
piše: 
print"%s" ,pomožni) 

Funkcije, ki jih kliče glavni program (main), so 
napisane neposredno za main (kot vzemi. vrsti- 
co in kopiraj) ali pa so v knjižnici (kot get char). 
Funkcije, ki so pogosto v uporabi, se vlagajo v 
knjižnico. Vsaka funkcija ima osnovno ogrodje: 

ime (seznam argumentov) 
deklaracija argumentov 

deklaracije 
J ukazi 

Argumente lahko navedemo ali pa tudi ne. Če 
obstaja seznam argumentov, je takoj za imenom 
funkcije njihova deklaracija. Posebej (za odpr- 
tim zavitim oklepajem) pride deklaracija notra- 
jih spremenljivk funkcije. Te se imenujejo avto- 
jatske spremenljivke; nastanejo s klicem funk- 
je, izginejo po njenem koncu. Tako spremen- 

ljivka '' v funkciji vzemi.vrstico nima nobene 
zveze s spremenljivko 'i' v funkciji kopiraj. Ko 
govorimo o argumentih, je treba ločiti formalne 
(za funkcijo kopiraj sta to st in s2) in stvarne 
argumente (za funkcijo kopiraj sta to vrstica in 
pomožni vpisujejo pri klicu funkcije. Ar- 
gumenti se prenesejo v funkcije na dva načina: 
po vrednosti in referenci. Večina argumentov se 
prenese po vrednosti. To pomeni, da se v klicu 
funkcije prenese vrednost spremenljivke in ne 
njen naslov, tako da nobena sprememba znotraj 
funkcije ne vpliva na njeno stvarno vrednost. Če 
se spremenljivka prenese po referenci, vse spre- 
membe znotraj funkcije vplivajo na samo spre- 
menljivko. Torej: če se spremenljivka prenese 
po vrednosti, je po koncu funkcije vrednost 
spremenljivke takšna kot prej; pri prenosu po 
referenci je njena vrednost na koncu lahko spre- 
menjena (če funkcija spreminja spremenljivko) 

Običajno se spremenljivke prenašajo po vred- 
nosti. Če jih hočemo prenesti po referenci, mo- 
ramo prenesti njihov naslov (to so kazalčne 
spremenljivke, o katrih bo govor pozneje). Ka- 
dar kot argument prenesemo polje, pravzaprav 
prenesemo naslov njegovega prvega člena (pre- 
nos po referenci), vse spremembe v funkciji pa 
učinkujejo na dejanske člene polja. To se zgodi 
s funkcijama kopiraj in vzemi.vrstico, ki upo- 
rabljata polji vrstica in pomožni. 
Opišimo zdaj podrobneje funkcijo vzemi. vr- 

stico. Ta jemlje vse znake iz tekoče vrstice in jih 
kopira v polje s (resnično polje je vrstica). Ukaz: 

for (i-0; i<limit1 dd (z—getehar()) ! — KO- 
NEC ša z! —'An'; Ht) 

testira, ali smo še znotraj polja (i<limit-1) IN 
ali prebrani znak ni oznaka konca IN ali prebrani 
znak ni oznaka nove vrstice (88 je logična opi 
racija IN). Vsak izpisan znak se vpiše v polje 

sti 

Vpiše se tudi oznaka nove vrstice ('X n'). Kot 
zadnji znak v polju se postavi 'X O', kar je ozna- 
ka za konec polja. Na ta način je v polju vedno 
en znak več, kot je število znakov. 

Funkcija kopiraj prepisuje vsebino polja vrsti- 
ca v polje pomožni, znak za znakom, dokler ne 
pride do oznake konca 

wnile ((e2[i] < s1[i] !<'Y0) 
HI 

Povejmo še kaj o spremenljivkah. Na splošno 
jih lahko razdelimo na zunanje (eksterne), avto- 
matske in statične. Avtomatske nastanejo in iz- 
ginejo pri klicu oziroma po zapuščanju funkcije. 
Žunanje so globalne in dosegljive iz katerekoli 
tunkelj, ob pogoju, da so pravilno deklarirane. 
Statične spremenljivke se delijo na statične no- 
tranje (te so take kot avtomatske, le da obstajajo 
tudi po koncu funkcije) in statične zunanje, ki so 
globalne samo znotraj datoteke, v kateri so de- 
klarirane (zunanje spremenljivke so lahko raz- 
deljene med datotekami). Na koncu so tu regi- 
strske spremenljivke: za te povemo prevajalni- 
ku, da se bodo pogosto uporabljale, in jih, če je 
to mogoče, shranimo v strojne registre. Edino 
avtomatske spremenljivke so lahko registrske. 

2.2 Tipi podatkov, 
operatorji in izrazi 

V C-ju poznamo naslednje tipe spremenljivk: 
char, int, usigned, short, long, float in double, t. 
. znak, čeloštevilčna spremenljivka, celošteviič- 
na spremenljivka brez. predznaka, kratka celo- 
številčna: spremenljivka," dolga celoštevilčna 
spremenljivka, realna spremenljivka in realna 

spremenljivka dvoje natančnosti. Če so v kakš- 
nem izrazu mešani tipi spremenljivk, veljajo na- 
slednja pravila za konverzijo: 

— char in short preideta v int, float pa v do- 
uble 

— če je katerikoli operand v izrazu double, 
drugi preidejo v double in rezultat je double 

— če je katerikoli operand long, drugi preide- 
jo v long in rezultat je long 

— če je katerikoli operand unsigned, drugi 
preidejo v unsigned in rezultat je unsigned 

— drugače mora biti operand int in rezultat je 
int. 
V C-ju so naslednji aritmetični operatorji: 

4 - seštevanje 
— — odštevanje 
>k — množenje 
/ - deljenje 
% — deljenje po modulu 

Deljenje po modulu se lahko uporabi samo 
v celoštevilčnih spremenljivkah, konstantah ali 
izrazih, Kot rezultat da ostanek pri deljenju. 
Npr.: čeje x < 17,ay — 5jex%y - 2(17:5— 
ostane 2). 

Dovoljeni so naslednji logični operatorji: V 

> - večje kot 
> - - večje ali enako 
< - manj kot 
< janj ali enako 

iz — različnost (neekvivalentnost) 
88. — logična operacija IN 
Il — logična operacija ALI 

Tipa operatorjev za inkrementiranje (poveča- 
nje za 1) in dekrementiranje (zmanjšanje za 1) 
sta dva: prefiks --tx in postfiks x---- (analogno 
—-x i x-). Če ju uporabimo v izrazu, imata razli- 
čen učinek. Recimo, da je x — 5. Velja: 

5,x—6 zxtt 
H y-6,x-6 yo 

d-kx najprej poveča x in ga nato uporabi v 
izrazu; x najprej izračuna izraz in potem 
poveča x. Koristnost teh operatorjev bomo po- 
kazali s funkcijo komprimiraj (s, c), ki v nizu 
znakov s briše vse znake c. 

komprimiraj (s, c) 
char sl ]; 

Program 6 

Ukaz for (...) testira, ali smo prišli do konca 
(X6 je oznaka za konec zaporedja). 
pridemo do konca zaporedja, se pre- 

različen od znaka, ki ga 

it (sfi] ie) 
Če je drugačen, ga pustimo v nizu: 

s [Ht] — sti; 

S tem ukazom preslikamo znak s pozicije i na 
pozicijo j in potem pozicijo j zvečamo za 1 
Nazadnje zapišemo oznako za konec (slj] - 
NO). Znak NO mora priti na pravo mesto, ker 
je pozicija j že prej povečana za 1 

» 

Moj mikro. 35 

la a u->—oŠ. A 



ŠOLA MOJEGA MIKRA VIII 

Od operacij nad biti ponuja C naslednje: 

8 — logično IN 
| — logično ALI 
4 — logično ekskluzivno ALI 

<< - pomik v levo 
>> — pomik v desno 

—— enkratni komplement števila 

Upoštevati moramo razliko med 8 in 88. Ope- 
dracijo š. uporabljamo nad biti v spremenljivki, 
8. pa nad celo spremenljivko. Če je x — 1 in y — 
2, je: 

X 88, y — 1, ker sta obe spremenljivki logični 
enaki, torej pozitivni, Za ilustracijo operacij nad 
biti poglejmo naslednjo funkcijo: izloči.bite (x, 
p, n). Ta funkcija postavi na desno n bitov iz 
polja x, ki se začenjajo na poziciji p. Funkcija 
izloči. ite (x, 4, 8) bo izločila bite na pozicijah 4, 
3,2. 
izloči. bite (x, p, n) 
unsigned x, p, n; 

return ((x >> (p-aH1)) 810 << n)); 

Program 7 . 

Funkcija najprej premakne polje x na desno 
za p-n--1 bit (pri tem premiku se na levi strani 
polnijo ničle). —O spremeni vse bite v 1. Če se to 
premakne za n bitov na levo, se bo na desni 
strani napolnilo n ničel. Izraz: 

(0 << m); 

da število, ki ima vse O in spodnjih n bitov v 1 
Če nad tem izrazom in x, premaknjenim v des- 
no za p-ni1, izvedemo operacijo 8, izločimo n 
želenih bil 

2.3. Funkcije 
Funkcija je v bistvu podprogram, ki ga, ko je 

napisan, uporabljamo na več mestih. Iz vrste 
koristnih funkcij bomo navedli funkcijo atoi (s), 
ki pretvarja niz številčnih znakov v celo število, 

atoi(s) 
char s [r]; 

|| smem || ste 
if (slijes "PH || s [jes !—) 

Program 8 

Z ukazom (or (...); se preskočijo morebitni 
presledki pred numeričnimi znaki. Morebitni 
predznak 4 ali — upoštevamo z ukazom: 

it isti] < 
predznak 

Predznak spremenljivke se postavi na 1 ali -1 
glede na to, ali je bil predznak -£ ali —. Zadnji 
ukaz najprej preveri izraz v oklepajih: s [i4--t] — 
— 'E' (vpraša, ali je predznak -, in avtomatsko 
poveča kazalec v polju). Če je izraz resničen, se 
spremenljivki na levi strani znaka — priredi vred- 
nost za vprašajem v tem primeru 1). Če 
izraz ni pravilen, se priredi vrednost za dvopič- 
jem (v tem primeru —1). Potem se testira, ali so 

36. Moj mikro 

vsi znaki za predznakom (če ta obstaja) številke: 

; sli] >- 

S tem preverjamo, ali je znak večji od kode za 
številko 0 in manjši od kode za številko 9. Torej 
je test pravilen za tista kodna zaporedja, za 
katera velja, da so znaki od 0 do 9 urejeni po 
vrsti (tako je k sreči v skoraj vseh kodnih zapore- 
djih). Če je tekoči znak številka, se pretvori v 
število z algoritmom: 

tor ( aa s [i] << '9';itk) 

ne 10 x nesli] —'0 

Če je npr. zaporedje 123, se najprej prebere 
številka 1. Ta se pomnoži z n (n je na začetku 
ničla) in prišteje k sli] — '0', kar pomeni številko 
1. Recimo, predpostavimo, da delamo s kodnim 
zaporedjem ASCII. Številka 0 je v kodi ASCII 
30H, 1 pa je 31H. Njuna razlika da število 1. Prvič 
jen — 10 0-1 — 1. V drugem prehodu se 
prebere številka 2. Zdaj je n — 10 1 -- 2 — 12. V 
iretjem (zadnjem) prehodu se prebere številka 3. 
Končno je n — 10 x 12 4- 3 < 123. Število se na 
koncu pomnoži s predznakom (1 ali —1) z uka- 
zom return (predznak xn). 

Sestavimo zdaj nekoliko bolj zapleten pro- 
gram. izpisal bo vse vrstice nekega teksta, ki 
vsebujejo iskani vzorec (to je poseben primer 
Unixovega programa grep). Iščemo niz znakov 
»Jasmina« v pesmi 

Jasmina, dušo moja, 
Jasmina, cvijete moj 
sječaš lise onih dar 
onih dana jorgovana 

izpisali se bosta samo prvi dve vrstici, ker 
vsebujeta iskani niz. Ves program bi lahko opi- 
sali takole: 

dokler je kakšna vrstica 
če vsebuje iskani niz 
jo izpiši. 

Na tej podlagi bomo tudi zapisali osnovni 
program. 

l 
char vrstica MAX ; 
while (vzemi vrstico (vrstica, MAX) > 0) 

1f (indeks (vrstica, "Jasmina" ) >— 0) 
printi (%s'', vrstica) 

čharstii Ghar sl ALI; star 
inti, 
for(is0; iz Novi o at koo, tija) V aa se 

HE Mlkj << 'x0) retur (); 
return (—1); 

Program 9 

Funkcijo vzemi. vrstico smo že srečali v pr 
gramu $ in razlage tukaj ne bomo ponavljali 

ivni program jemlje vrstico za vrstico besedi- 
la z ukazom: 

while (vzemi. vrstico (vrstica, MAX) > 0) 

Funkcija vzemi. vrstico vrne 0, ko pridemo do 
konca. Če ni konec, funkcija indeks vrne pozici- 
jo omenjenega zaporedja 

1 (indeks (vrstica, "Jasmina") >< 0) 

oziroma —1, če ga ni. Ko je zaporedje poiska- 
no, se izpiše 

printi ("%s"., vrstica); 

Pomanjkljivost je v tem, da je treba iskani niz 
navesti v klicu funkcije indeks. Zato program ni 
splošen. Funkcija indeks primerja dva niza (v 
našem zgledu tekočo vretico in niz Jasmina). Z 
ukazom: 

for (iz0; sfi] EV 05H) ( 

indeks v polju, v katerem je iskano 
zaporedje. Z ukazom: 

Mr (i<1, k—0; [k] I< '10' aa 
PE, Kb); 

se išče vzorec t v polju s. Če je iskani vzorec 
odkrit v polju s, bo t na koncu zgornje zanke tor, 
t [k] bo 'NO' (oznaka za konec niza). To se 
preveri z ukazom: 

AE (tIk] << NO) 

Če je to res, se pozicija, kjer se iskani niz 
začenja, vrne z ukazom return (i). Če ni konca 
iskanega niza t, se vrne —1 kot znak, da zapore- 
dje ni bilo najdeno v dani vrstici (return(—1)). Za 
naravo problema nikakor ni bistveno, da funkci 
ja indeks vrne pozicijo, na kateri je iskani 
dovolj je, če zvemo, ali je bil niz najden ali ne. 
Toda zaradi splošnosti funkcije indeks (lahko jo 
uporabimo v kakem drugem programu) smo 
izbrali to obliko. 

Vse do sedaj uporabljane funkcije so vračale 
spremenljivko tipa int (celoštevilčno). Zaradi te- 
ga jih ni bilo treba posebej poudariti. Če kaka 
druga funkcija vrača kak drug tip (npr. double), 
je to treba povedati. Mislimo si, da funkcija 
Mirsa vrača vrednost double. To je treba označi- 
ti takole: 

double Mirsa() 

Seveda mora biti tudi v glavnem programu, ki 
uporablja funkcijo Mirsa, zapisano, da ta vrača 
tip double: 

maino 

b double Mirsal); 

Dosedanje funkcije so vračale tip int, tako da 
tega ni bilo treba izrecno poudariti v glavnem 
programu. 

Kot programski jezik pascal ponuja C tt. i. 
rekurzivne funkcije. Takih ni treba posebej po- 
udariti (kot v nekaterih jezikih), kar pomeni da je 
vsaka funkcija potencialno rekurzivna. Rekur- 
zivne funkcije kličejo same sebe in so zelo 
ustrezne za procese, ki so že po naravi rekur- 
zivni. 
Za zgled rekurzivnosti bomo napisali funkcijo, 

ki izpiše celoštevilčno spremenljivko (v bistvu je 
to ikverzna. tunkoja stol, ki smo jo sestavili 
prej). 

izpiši (1); 
putehar (n % 10 --'0' 
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V funkciji se najprej preveri, 
gativno. Če je, se izpiše —, število se pa pretvori 
v pozitivno: 

H(n<0)( 
putchar 
ne-ni 

» 

Algoritem za pretvorbo je naslednji: število se 
deli z 10 (celoštevilčno deljenje). Dokler je rezul- 
tat različen od ničle, se kliče ista funkcija. V novi 
funkciji se deljenje ponovi in spet kliče ista 
funkcija, če je število še naprej večje od ničle, 
oziroma se izpiše številka, če je število enako 
ničli. Za zgled vzemimo število 15: 

— 15 se deli z 10 in rezultat (1) se prenese v 
spremenljivko i. Ker je 1 > 0, se spet kliče 
funkcija izpi Igič). Zdaj se 1 deli z 10 in 
rezultat je O. Zato se izpiše zadnja številka (1) 
oziroma: 

putehar (n % 10 -- '0'); 

— S tem se konča drugi klic funkcije izpiši. 
Vrnemo se k 

putehar (15% 10 -- '0'); 

Izpiše se 5. 
Rezultat: dobili smo 1 in 5, torej 15. 

2.4 Kazalčne 
spremenljivke 

Eno od najpomembnejših področij v jeziku C 
je uporaba t. i. kazalcev, kazalčnih spremenljivk 
(pointer variables). Kot smo že poudarili, je v 
kazalčni spremenljivki naslov, na katerem je 
prava vrednost. Nad kazalci je'v C-ju cela vrsta 
operacij, kakršnih ne najdemo v drugih jezikih, 
ki prav tako uporabljajo kazalce (npr. pascal). 

Ker C prenese argumente v funkcijo po vred- 
nosti, ne pa po referenci, se dejanske vrednosti 
spremenljivk ne spreminjajo (o tem smo že go- 
vorili). Poglejmo funkcijo zamenjaj: 

zamenjaj (a, b) 
int a, b; 

inte; s. 
a- 
beci 

» 

imenja se vsebina a in b, vendar samo zno- 
traj funkcije. Če pokličemo funkcijo zamenjaj z 
dejanskimi argumenti, njihova vrednost zunaj 
funkcije ne bo spremenjena, ker funkcija dobi 
parametre po vrednosti. Zastavlja se vprašanje, 

kako zamenjati vsebino katerihkoli dveh spre- 
menljivk z uporabo funkcije. To omogočajo prav 
azalci: 

roleta] 
int >kpa, >kpb; [a 
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Kakor že vemo pa doseže tisto, kar je na 
naslovu pa. Na ta način se v funkcijo zamenjaj 
prenesejo naslovi dejanskih spremenij 
spremembe, ki jih opravlja funkcija, se nanašajo 
na dejanske vrednosti spremenljivk. V našem 
programu se spremenljivka na naslovu pa zame- 
nja s tisto na naslovu pb. 

Poudarili smo, da se polje lunkciji prenese 
po referenci, saj se v resnici prenese naslov 
prvega člena (kazalec na prvi element). Če je 
polje s formalni argument v funkci 

148) 
SL ]; lahko pišemo tudi kot 

HOJ 
char xs; 

Možne so naslednje aritmetične operacije nad 
kazalci: 

— kazalcu se lahko prišteje celoštevilčna 
spremenljivka (izraz ali konstanta) 

— od kazalca se lahko odšteje celoštevilčna 
spremenljivka (izraz ali konstanta) 

— dva kazalca se lahko primerjata 
- dva kazalca se lahko odštevata 
— kazalec se lahko priredi kazalcu. 
Druge aritmetične operacije, npr. seštevanje 

dveh kazalcev, niso dovoljene. To ni nič hudega, 
saj dovoljene operacije najpogosteje zadošča- 
Jo. Za ilustracijo napišimo funkcijo dolžina, ki da 
dolžino kakšnega zaporedja. 

dolžina (s) 
char ks; 

Program 12 

Kot že vemo, char »ks pomeni, da s vsebuje 
naslov začetka polja s. Z ukazom: 

char kp — s; 

deklariramo nov kazalec in ga postavimo na 

vrednost s. To pomeni, da s in p kažeta na isto 
lokacijo, isto polje. Ukaz: 

while (kp MEN 0) 

vpraša al je na naslovu ki ga kaže p znak za 
konec. Če ni, se premakne na naslednji znak 
(pet). Na koncu odštejemo p (ki kaže zadnji 
znak niza) od s (ki kaže začetek niza) in dobimo 
dejansko dolžino niza: return (p-s). 

treba poudariti razliko med p in xp: p 
vsebuje lokacijo, na kateri je spremenljivka, 
medtem ko »kp dosega to spremenljivko. 

Vsekakor je zelo zanimiva uporaba polja ka- 
zalcev. Polje se deklarira takole: 

int 2x0]; 
Pri tem je a polje kazalcev, ki kažejo na celo- 

številčne spremenljivke (int) ali polja. Polje ka- 
zalcev je treba ločiti od dvodimenzionalnih polj. 
Oglejmo si dve polji: 

int a (1 H aka 
Tu je a dvodimenzionalno polje s 100 členi 

(10x10); a[S] [5] je element 5. vrstice in 5. stol- 
pca tega polja. Če vsak člen polja b (kazalec) 
kaže na enodimenzionalno polje z 10 členi, kaže 
b na polje s 100 členi. Vendar je nekaj razlik: 

— Polje a uporablja in dodeljuje 100 lokacij, 
polje b pa uporablja 100 in dodeljuje 110 lokacij: 
100 za člene (za vsako od 19 polj po 10 členov) 
in 10 za kazalce. . 

— Elementi polja a zasedajo 100 lokacij v 
enem kosu, pri polju b so lahko razmetani v 
kosih po 10. h 

— Vsaka vrstica (stolpec) polja a vsebuje 10 
elementov. To ni nujno pri polju b, kjer lahko 
vsak kazalec (element polja b) kaže na polje 

je. Ravno v takih primerih je do- 
ti polje kazalcev. 

radi napisali program, ki bo bral 
tiskal v 

Recimo, da 
z vhoda vrstico za vrstico, jih sortiral 
sortiranem zaporedju. Vrstice želimo sortirati 
tako, kot jih preberemo (so poljubne dolžine, 
medsebojno razli re). Polje kazalcev je narav- 
nost idealno za kaj takega. Ideja je naslednja: 
vrstice se nalagajo po vrsti, kakor prihajajo (sek- 
venčno), v dovolj velik pomnilniški prostor. Ka- 
zalci na te vrstice se nalagajo posebej in obliku- 
jejo polje kazalcev. Če želimo s programom za 
sortiranje zamenjati dve vrstici, se ne zamenjata 
resnični vrstici, pač pa kazalca nanju v polju 
kazalcev. Ves postopek je zato hitrejši in ga laže 
spremljamo. Program dela v treh korakih: 

beri vse vrstice z vhoda 
sortiraj 
izpiši sortirane vrstice 

Program je takle: 
tdefine NUL 0 
"define VRSTICA 100 
main( ) 

char xvrsticap [VRSTICA); 
int ni; 
if ((ni — beri vrstico (vrsticap, VRSTICA) 
o) 
 orirej (vrsticap, ni); 
piši (vrsticap, ni); 

printi ("napaka V n'); 
, 
irdefine MAX 100 
beri. vrstico (vrsticap, maxi) 

char »kvrsticap[ ]; 
int maxl; 

int d, nl; 
Ghar kp, aloe), vrstica [MAX]; 
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while ((d — vzemi. vrstico (vrstica, MAX)) > 
0) (ml >— 

return (—' 
else it ((p — alloc (d))-: 

return (—1); 
ise ( 

vrstica [d-1] <'X 0; 
kopiraj? (p, vrstica); 
vrsticap [ni---] < p 

naxi) 

NUL) 

return (ni); 

piši (vrsticap, ni) 
har »kvrsticap[ ]; 

for (i-0; i < ni; it) 
printt (%s X m, vrsticap[il); 

Program 13 

Glavni program deklarira dve spremenlji 
vrsticap kot polje kazalcev na znak in celošte- 
vilčno spremenljivko ni, ki da število prebranih 
vrstic: 

char »kvrsticap[VRSTICA]; 
int ni; 

Vrstice se najprej berejo, potem sortirajo in 
nazadnje izpisujejo: ' 

if (nl < beri vrstico (vrsticap, VRSTICA) 

sohirej (vrsticap, ni 
piši (vrsticap, ni); 

Če ni niti ene vrstice, se izpiše sporočilo o 
napaki, 

Funkcija beri.vrstico dobi za vhodne argu- 
mente polje kazalcev vrstica p, v katero bo nala- 
gala kazalce na prebrane vrstice, in celoštevilč- 
no spremenljivko maxl — maksimalno število 
vrstic, ki jih funkcija lahko obdela. Vrstica se 
bere z že znano funkcijo vzemi. vrstico. Če je 
število včitanih vrstic večje od maxi, se vrne —1 
kot znak, da funkcija ni pravilno opravila dela. 
Sporočilo —1 dobimo tudi, če funkcija alloc ne 
more najti v pomnilniku prostora za novo vrsti- 
co. Alloc vrne kazalec na znak (glej deklaracijo 
funkcije), t. . pokaže prosti pomnilniški prostor 
oziroma NUL, če ni prostora: 

1 (ni >< maxi) 

NUL) 

Če je prostor, se včitana vrstica shrani s funk- 
cijo kopiraj1 (p, vrsta). Ta je podobna funkciji 
kopiraj, dela pa s kazalci. V polje kazalcev se 
shrani kazalec na novo shranjeno vrstico: 

slse ( m s 
rstica [d-1] <'NO'; 

kopiraj? (p, vrstica); 
vrsticap [nl---] < p; 

Končno se vrne podatek o številu včitanih 
vrstic — return (ni). 

Funkcija piši preiskuje polje kazalcev in izpi- 
suje tiste nize, na katere kažejo. Treba je omeni- 
ti, da so kazalci v polju razvrščeni ravno tako, da 
kažejo sortirane vrstice besedila. Tu smo upora- 
bili tudi dve funkciji, ki ju nismo napisali: 

— alloc za dodelitev pomnil 
- sortiraj za sortiranje polja 
Ne bomo ju podrobno razlagali, ker nista bi 

stveni za tisto, kar smo hoteli pokazati. Povejmo 
samo, da je to lahko kakršenkoli algoritem za 
sortiranje (npr. Shell sort). 
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Doslej smo glavni program vedno začeli pisati 
kot main(), kar pomeni, da ni imel nobenih argu- 
mentov. Možno pa je vključiti argumente iz 
ukazne vrstice. To so argumenti, ki jih pišemo 
za klicem programa. liustrirajmo to s progra- 
fnom prikaži. Ta se kliče z ukazom prikaži; uka- 
zu sledijo argumenti, ki povejo, kaj se bo prika- 
zalo. Tako bo ukaz: 

prikaži Jasmina (en argument, Jasmina) 
napisal Jasmina. 
Ukaz 
prikaži Jasmina Mišljenčevič (dva argumenta) 
bo napisal Jasmina Mišljenčevič. Če hočemo 

vključiti ukazne argumente, je treba to omeniti v 
glavnem programu. Program prikaži je takle: 

pe (argc, argv) 

(%s PRAVIH 
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Vidimo, da smo spremenili main in napisali 
main (argc, argv). Prvi argument argo je števec, 
ki kaže, koliko ukaznih argumentov je. Sam 
ukaz je tudi ukazni argument, tako da je argc 
vedno vsaj 1 ali večji: 

prikaži argc <1 
prikaži Jasmina argc — 2 
prikaži 
Jasmina Mišljenčevič — argc—3 

Drugi argument je polje kazalcev oziroma po- 
lje, katerega elementi kažejo na prostore v pom- 
nilniku, kjer so resnično argumenti. 
Tako v prikaži Jasmina Mišljenčevič. 

argv [1] kaže na prostor, kjer je niz Jasmina 
argv [2] kaže na prostor, kjer je niz Mišljen- 

čevič, 

V samem programu začnemo pri drugem čle- 
nu polja argv z ukazom 

tor( | <arge; iH-k) 

(i — 1 kaže na drugi člen polja, ker ima prvi 
člen indeks 0.) 

Dokler je kaj argumentov (i < argc), se izpi- 
suje 

Pa sie ME: 
Fa); 

Ko pride program do zadnjega argumenta (i < 
arge —1 ni res), gre v novo vrsto. 

Doslej smo se seznanili s kazalci in poljem 
kazalcev. Spoznajmo še kazalec na funkcijo. 
Tega lahko prenesemo kot argument funkciji. 
Koristen je, kadar želimo izbrati eno od več 
funkcij za opravljanje kakšnega dela (z izborom 
kazalca izberemo funkcijo). 

2.5 Strukture 
Kot smo že povedali, uporaba struktur uvršča 

C med višje jezike. Struktura je množica iz ene 
ali več spremenljivk (lahko so različnega tipa), 
zbranih pod enotnim imenom (take konstrukcije 
se v pascalu imenujejo records). Struktura lah- 
ko vsebuje drugo strukturo (t.i. gnezdene struk- 
ture). Pokažimo to z zgledom: 

struct delavec ( 
žhar ime [DIME); 

Struktura datum je deklarirana takole: 

struct datum ( 
int dan; 
int mesec; 
int leto; 

Mi 

S tem je struktura delavec samo definirana. 
Če hočemo, da bo spremenljivka d1 zgoraj defi- 
nirana struktura, je treba napisa! 

struct delavec dt; 
Tako je tudi spremenljivka rojstvo definirana 

znotraj strukture delavec: 

struct datum rojstvo; 

Naj omenimo, da bi d1 lahko napisali na kon- 
cu definicije strukture delavec: 

3. struct delavec ( 

) dt; 

Posamezne člene (kot pravimo spremenljiv- 
kam znotraj strukture) kličemo takole: 

dl.ime — klic prvega člena strukture delavec 
d1.naslov — klic drugega člena strukture de- 

lavec 
d1.rojstvo.dan — klic prvega člena strukture 

datum 
Oglejmo si zgle 

maino 
4 

int mesec [2] [13] 
go, 28, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 
31, 
se 29, 31, 30, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 
31 

H Hi di stopi int i, dan, prestopno; 
dan — ps->dan; 
prestopno — ps->leto %4 

8 ps->leto % 100 
ps->leto % 400 —— 0; 

| < ps->mesec; i---) 
mesec [prestopno] [1]; 

return (dan); 
» 
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Program nam pove zaporedno številko dneva 
v letu na podlagi datuma, vnesenega kot dd mm 
II. Upoštevana so tudi prestopna leta. Tako je 2. 
3.85. 61. dan v letu, 2. 3. 88 pa 62. dan v letu, ker 
je 1988 prestopno leto. 

Hazlaga programa: v začetku deklariramo 
dvodimenzionalno polje iz dveh vrstic in 13 stol- 
pcev. Prvi stolpec je 0, sledi pa število dni v 
mesecih od prvega do dvanajstega (ta struktura 
je uporabljena zato, da bi indeks ustrezal mese- 
cu; pri i — O dosežemo prvi člen polja, pri 
drugi oziroma prvi mesec). Prva vrstica je za 
navadno leto, druga za prestopna. Struktura 
datum je že znana. Oznaka skps, ki sledi definici- 
ji strukture, pove, da je spremenljivka ps kazalec 
na strukturo datum. Člene strukture dosežemo 
tako, da napišemo ime spremenljivke, ki je tipa 
struktura, za njim pa ' in ime spremenljivke v 
strukturi (kakor smo že opisali). Če gre za kaza- 
lec na strukturo, se namesto '.' piše '—>'. 

dan — ps->dan; 

»fialoži v spremenljivko dan vrednosti čler 



dan v strukturi datum (spremenljivki imata isto 
ime, kar je dovoljeno). Ali je leto prestopno ali 
ni, se preveri z ukazom: 

prestopno — ps->leto % 4 —— 0 
Ši. ps->leto % 100 !— 0 

ps->leto % 400 

Leto je prestopno, če je deljivo s 4 in ni deljivo 
s 100 ali če je deljivo s 400. Spremenljivka pre- 
stopno dobi vrednost 1, če je desna stran res- 
nična, v nasprotnem primeru pa 0. Tako nam 
rabi za selektiranje prve vrstice (prestopno — 0) 
polja mesec, torej vrstice, ki velja za neprestop- 
na leta, oziroma druge vrstice (prestopna - 1), 
ki velja za prestopna leta. Dan v letu dobimo 
tako, da se preštejejo dnevi vseh mesecev do 
danega in tekoči dan v tem mesecu: 

for (i-1; i < ps->mesec; it) 
dan --— mesec [prestopno] [i]; 

Oznaka dan --— mesec [prestopno] [i] je krati- 
ca za dan- dan -- mesec [prestopno]li]. Upo- 
rabljamo jo zlasti, kadar je na levi dolgo ime 
spremenljivke, in lahko dela z vsemi operatorji. 
Končno se vrne dan kot dan v letu z ukazom 
return (dan). 
Omenimo še, da lahko obstajajo polja, katerih 

členi so strukture, in strukture, ki kot elemente 
vsebujejo same sebe (za referenco imajo same 
sebe). 

Poleg struktur struct v C-ju sta zelo zanimivi 
naslednji: 

a) polja 
b). unije 
Polja so skupine bitov znotraj kakšne celošte- 

vilčne spremenljivke (tip int), ki se lahko pose- 
bej dosegajo in obdelujejo. Polja so zelo korist- 
na pri uporabi mas. Če ima spremenljivka int 16 
bitov, se skupine bitov lahko uporabljajo, kot 
kaže slika. 

maska 4 t 
maska 3 Z Z Z ZZ Z 
maska 2 YYYY 
maska 1 x x x x x 
Lahko napišemo strukturo: 

struct ( H aisok 
unsigned maska 1 : 
unsigned maska 2 
unsigned maska-3 
unsigned maska-4 : 

) oznaka; 

maska, maska 2, maska 3 in maska 4 so 4 
polja (znotraj spremenljivke oznaka) z velikostjo 
5, 4, 6 in 1 bit, kot je označeno z znakom ':' v 
podaljšku imena. Polja se dosegajo kot členi 
strukture. Npr. oznaka.maska 4 — 1 postavi 
zgornji (najvažnejši) bit v spremenljivki oznaka 
na enico. 
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Unija je spremenljivka, ki vsebuje (v različnih 
časih) objekte različne velikosti in tipa: 

uniona ( jat al; 
di 
char xka: 

)b; 
Spremenljivka b je dovolj velika, da vsebuje 

spremenljivke at, až ili a3. To pomeni, da se 
lahko spremenljivki b priredi kakršenkoli realen 
izraz (tip float). Če bi se v b shranil kak realen 
rezultat in se potem iz nje prebral v kako drugo 

s, ki ne bi bila realna (npr. int), bi 
rezultat strojno odvisen. oziroma 

napačen. Zato mora programer pazili na to, 
kateri tip spremenljivke je trenutno shranjen v b. 

2.6. Datoteke 
Datoteko je treba najprej odpreti. Za to upo- 

rabljamo standardno funkcijo fopen, ki vzame 
zunanje ime datoteke (npr. seštej.c ali odštej.c) 
in z operacijskim sistemom vrne interno ime. 
Interno ime je kazalec na strukturo, ki vsebuje 
osnovne podatke o datoteki: lokacijo, kjer je 
shranjena, tekoči znak datoteke, podatek o tem, 
gli je datoteka za branje ali pisanje in podobno. 
Če fopen vrne kazalčno spremenljivko ip, mora 
biti deklarirana: 

FILE sktopen() -kfp; 

To pomeni, da je fp kazalec na FILE (definicija 
strukture), fopen pa funkcija, ki vrne kazalec na 
FILE. Klic funkcije fopen je naslednji: 

fp — topen (ime,mod); 

kjer je ime zunanje ime datoteke (npr. se- 
štej.c), mod pa označuje način (modus) dela in 
je lahko naslednji 

r — za branje datoteke 
W — za pisanje v datoteko 
a — za dodajanje nove vsebine v datoteko 
Odslej poznamo datoteko pod notranjim ime- 

nom fp. Delo z datotekami bomo ponazorili s 
programom, ki združi več označenih datotek in 
jih izpiše na terminalu (to je v bistvu inačica 
programa cat v Unixu): 

cal eb. 

izpiše datoteki a.c in b.c eno za drugo. 
»tinclude <stdio.h< 
Mmaln (argc, argv) 
int argc; 
char >kargvl ]; 

Me kip, >kfopen(); 
df (argc << 1| 

while (—-arge> 0) 
if (fpstopen(s----argv, "T)) << NUL) 

printi ne da se odpreti %sVn', 
»kargv); 

kopiraj. datoteko (fp); 
felose (fp); 

kopira datoteko (te) 
FILE skfp; 

; int ce; 
while ((c — gete (fp)) ! — EOF) 

putc (c, stdout); 
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Najprej se z ukazom dtinclude <stdio:h> 

vključi vsa datoteka stdio.h, v kateri so vse kon- 
stante (npr. NUL — 0), strukture (FILE) in drugo, 
kar je potrebno pri uporabi programa. Če pro- 
gram cat nima argumentov (argc — 1), izpiše 
vsebino vhoda (stdin) na običajni izhod. Običaj- 
ni vhod in izhod je terminal: 

it(argc —— 1) 
kopira. datoteko (sti); 

To je za primer, če piše samo ukaz cat. Reci- 
mo, da napišemo: 

cat dat 1.c dat 2.c 

Argumenti so trije in zgornji del se preskoči. 
Dokler ne predelamo vseh argumentov 

while (—— arge > 0) 

se odpira datoteka z imenom tekočega argu- 
menta. Če se ne da odpreti, dobimo sporočilo o 
napaki: 

JE (lip — fopen (k-targv, "T)) —— NUL) ( 
primi (ne da se odpreti %s" n", kargv); 

Če se pa datoteka uspešno odpre, se izpiše in 
potem zapre. 

) else ( 
kopiraj. datoteko (p); 
folose(tp): 

Funkcija kopiraj datoteko prepiše datoteko 
na običajni izhod. 

Veliko bi se še dalo napisati o jeziku C. Vseki 
kor bi bili najpomembnejši konkretni programi 
iz operacijskega sistema UNIX, ki jih boste zlah- 
ka spremljali, če ste prebrali ves ta članek. Pri 
pisanju sta se avtorja zgledovala po delu »The C 
Programming Language" Briana W. Kernighana 
in Denisa M, Ritcheja. To knjigo priporočata 
vsem, ki mislijo resneje delati z jezikom C 

PROFESIONALNI 
RAČUNALNIKI: 
JOLLY XT (IBM" 100% compatible) 
v različnih izvedbah 

JOLLY AT (IBM'/AT 100% compatible) 
v različnih izvedbah 

OPERATIVNI SISTEMI: 
PNX za večnamenski sistem 
ZIM data base 

KARTICE IBM vseh vrst 
TISKALNIKI: 
MANNESMANN -— CITIZEN — EPSON 

"IBM je zaščitni znak podjetja "INTERNATIONAL BUSINESS MACHINE« 



u kot nalašč za večje in manjše 

delovne organizacije, 

a za učenje in izobraževanje 
na vseh stopnjah, 

m za hitrejše in pravilnejše 
odločanje, 

m za zahtevnejše uporabnike, 

m za danes in jutri 

Računalniški sistem ATARI 520-, 
ki ga je mogoče povezati v mrežo, sestavljajo: 

ENGINE VV TVETIKNEI — 92 K ROM,IM 
RAM, mikroprocesor 16/32 bit M68000, jugoslovan- 
ska tastatura, operacijski sistem TOS, vgrajen VT- 
52 Emulator, možnost priklopa na vse tiskalnike in 
elektronske pisalne stroje. 
V prodajno ceno vključena programska oprema 

— programi na disketah: urejevalnik besedila ST- 
Writer, VT-100 Emulator, CP/M, prevajalnik 
BASIC, prevajalnik ST PASCAL, prevajalnik ST 
LOGO in Utility; 

(MONOKROMATSKI MONITOR SM 124 
— č. b.,zaslon 30 cm, možnost različnih nastavitev; 

DISKETNA ENOTA SF - obojestranska (zmog- 
ljivost | M) 

(MOUSE) in 
MENSTNEENII 
Prodajna cena celotnega sistema (brez prom. 
davka — za pravne osebe) znaša 1,440.000 
din, vključno z matričnim tiskalnikom ROBO- 
'TRON 6311 K pa 1,690.000 din. $ 
V to ceno je vključen tudi l dan šolanja za vse 
kupce! 
(Dokončna prodajna cena se obračuna na dan 
dobave!) 
Prvi naročniki so v februarju in marcu že prejeli 
120 računalnikov. Steklo je tudi šolanje uporabni- 
kov na Institutu Jožef Stefan v Ljubljani! 

NOVO PRI MLADINSKI KNJIGI 

ČAS JE DRAGOCEN -— NAJVEČ GA PRIHRANIT 

Madinska knjiga 
jigarhe in papirnice 

Servis zagotovljen! 

Enoletno jamstvo! 

Sistem ATARI 520 ST bo v letošnjem letu mogoče 
še razširiti. 

v 90 dneh bo na voljo poslovni programski paket 
po LOTUS 1, 2, 3 in skoraj 160 že pripravljenih 
programov (seznam si lahko ogledate v knjigarnah 
in papirnicah Mladinske knjige!) Družba ATARI 
zagotavlja v letu 1986 tudi možnost uporabe MS 
DOS programov (kompatibilnost IBM!) — vse za 
dinarje! 

Zmogljivost osnovnega sistema ATARI 520 ST 
boste poleg tega lahko kmalu razširili še z 
DISKOVNO ENOTO WINCHESTER (zmogljivost 20 
M) s predvideno prodajno ceno 1,420.000 din. 

RAZMISLITE IN SE ODLOČITE 

Z ATARIJEM BOSTE LAHKO MISLILI IN SE 
(ODLOČALI ŠE VELIKO HITREJE! 
Za naročila in informacije se oglasite na naslov: 
MLADI KNJIGA KiP, Grosistični oddelek, Titova 3 
Ljubljana, tel. (061) 215-358 ali neposredno v naših poslovalnicah: 
Ljubljana: Knjigarna, Titova 3, tel. (061) 221-233/449 

Papirnica, Titova 3, tel. (061) 211-831 
Maribor: Knjigarna, Partizanska 9, tel. (062) 21-484. 
Celje: Knjigarna in papirnica, Stanetova 3, tel. (063) 21-236 
Kranj: Maistrov trg 1 (064) 21-231 
Novo mesto: Glavni trg 9, tel. (068) 21-525 
Zagorje ob Savi: Cesta zmage, tel. (061) 811-061 
"Titovo Velenje: Kidričeva 5, tel. (063) 855-827 
Slovenj Gradec: Glavni trg 18, tel (062) 842-071 
Tolmin: Trg maršala Tita 19, tel. (065) 81-325 
Zagreb: Trg bratstva i jedinstva, tel. (041) 422-460 



MIHAJLO DAMJAK 

možnega 
Letalo brez pilota je z zemlje prek 

televizijskega monitorja upravljal iz- 
kušen pilot. Pri tem mu je pomagal 
računalnik s programom umetne in- 
teligence. In kaj se je zgodilo? Leta- 
lo je manevriralo tudi do obrmenitve 
6 g — ne da bi izgubilo višino! 
Uspešno se je izmikalo raketam 
zrak — zrak, ki jih je proti njemu 
izstrelil phantom, krenilo iznenada v 
napad, s takšnimi manevri, ki jih ne 
bi izdržal noben človek — in »uniči- 
lo« phantoma. 
Takšna letala imajo veliko več 

prednosti kot pomanjkljivosti. Prvi 
ni treba misliti na varnost pilota 
zato lahko uporabijo precej cenejše 
materiale kot pri izdelavi klasičnih 
letal. In drugič, ko takšna letal 
opravijo nalogo, ni več važno, ali jih 
bo sovražnik uničil. Sicer pa se veči- 
na tovrstnih letal ne zna vrniti v opo- 
rišče. Z drugimi besedami, že vna- 
prej so obsojena na propa 

e bomo na takšne robotizirane 
bojevnike morali še nekaj časa ča- 
kati, potem to ne velja več za upori 
bo računalnikov v vojni taktiki. Z 
njimi je mogoče celo izvesti vojne 
igre, opravljati generalske izpite, ne 

na poligon za urjenje odvedli 
zamega vojaka. Vse to opravi 

računalnik. 
Računalniški sistem JANUS (in- 

staliran je v Pentagonu), imenovan 
po rimskem božanstvu, omogoča si- 
mulacijo prave vojne na prostranem 
bojišču, celotne taktike in strategije 
zračnih, kopenskih, pomorskih in 
raketnih sil obeh strani. Z drugimi 
besedami, natanko to oziroma ne- 
kaj zelo podobnega, na kar nalet 
mo v delu Davida Bischoffa Vojne 
igre. 
JANUS je za zdaj le video igra, 

vendar se je z leti razvil v najbolj 
realistično in najbolj izpopolnjeno 
vojno igro, kar jih je: človek kdaj 
ustvaril. Strategi menijo, da JANUS 
ni samo učno pomagalo, temveč je 
tudi močno vojno orožje, ki ga je 
mogoče uporabiti v boju kot ne- 
kakšne pomožne možgane, saj ofi- 
cirjem omogoča, da v hipu dol 
sliko zapletenega in nenehno se 
spreminjajočega položaja na boji 
ču. General Don Šterri, sicer glavni 
zagovornik Janusa, meni, da bo po- 
veljnik, ki brani recimo Perzijski za- 
liv, mogel že čez nekaj let navez: 
stalno zvezo s tem sistemom. J 
NUS so začeli operativno uporablj 
ti v začetku osemdesetih let. Mar je 
potemtakem čudno, če za začetek 
devetdesetih let načrtujejo ladijski 
računalnik, ki bo igral v vseh polo- 
žajih vlogo kapitanovega sveto- 
valca? 

V gigantski podatkovni bazi, ka- 
kršno ima takšen sistem, so shra- 
njeni najnovejši podatki iz obramb- 
ne kartografske agencije, in zato je 
mogoče na zaslon v hipu pri 

podrobno podobo slehernega boj- 
nega območja na svetu, s prikazom 
rek, gozdov, vzpetin in naselij 
»Vzemimo šahovsko partijo, ki po 

svoje spominja na vojno igro,« pravi 
Eduard Tailor, človek, ki piše pro- 
grame za vojne igre. »Napisanih je 
že nekaj računalniških programov 
za šah, od katerih so nekateri kar 
dobri. Toda predstavljajte si, da ra- 
čunalniku, ki igra šah, ni treba skr- 
beti samo za pravila igre, temveč 
mora upoštevati tudi negotovost 
glede tega, s katero figuro bo imel 
opraviti: računalnik ne ve, ali ga na- 
pada lovec, kmet ali trdnjava. To pa 
je položaj, v kakršnem se vojaki 
vsak hip znajdejo in ki ga rešujejo 
glede na svoje izkušnje, iz katerih 
črpajo pomembne domneve, za 
tere ni nujno, da predstavljajo naj- 
boljše rešitve, Ljudje znajo biti kos 
negotovosti, toda večina računalni- 
kov pri tem odpove.« 

Tailor ima prav: odpove »večina 
računalnikov«. Kajti program CA- 
DUGEUS, ki so ga zasnovali na uni- 
verzi v Pittsburgu, se že uči na na- 
pakah, uporablja pridobljeno zna- 
nje in tako bolje sklepa. 

Letalo ameriških letalskih sil KC- 
188, temno sive barve, podobno bo- 
eingu 707, je v višini 30.000 čevljev 
letelo nad puščavo. Na prvi pogled 
je bil polet vsakdanji. Toda notra- 
njost letala je bila nabita z elektron- 
skimi napravami. Na radarskem za- 
slonu sta s pojavili dve pičici, takoj 
nato še tri. Računalik je dal zname- 
nje za alarm! Pet izstrelkov zrak — 
zrak se je s hitrostjo 2,5 macha pri: 
bliževalo letalu, ki je letelo s podz- 
vočno hitrostjo. Blisk in pičice so 
izginile z zaslona. Letalo se je varno 
vmilo v oporišče. To je bilo julija 
1983. 
Javnost je izvedela samo to, da se 

je poskus posrečil: z laserskim žar- 
kom nizke frekvence, izstreljenim iz 
letala, so uničili vseh pet raket. 
Čez nekaj mesecev je Washington 

Post na vidnem mestu objavil kratko 
novico, da so z enako vrsto laserja z 
zemlje' sestrelili letalo brez pilota. 
Takrat so začeli govoriti o »vojni 
zvezd« oziroma natančeje o SDI — 
strateški obrambni strategiji. 
O poskusih so pisali vse pogoste- 

je. Po zadnjih podatkih vemo, da je 
ameriška vlada odobrila denar za 
nadaljevanje poskusov, omenjajo 
tudi »magnetne topove«, »topove 
na plazmo« in podobna orožja iz 
arzenala fantastike. Da pa zadeva 
sploh ni fantastična, dokazuje že iz- 
java Nikole Tesla, ki se je ukvarjal z 
brezžičnim prenosom energi 
»Vojne prihodnosti ne bodo vodili 
ljudje, temveč stroji v vesolju.« 

Vsi opisani poskusi vodijo natan- 
ko v to smer: gradnjo samostojnih 
satelitskih postaj v vioskih tirnicah, 
katerih naloga naj bi bila, da 
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stične izstrelke uničijo z »žarkom 
smrti« in to takoj po lansiranju. 

Novice o uspešnih poskusih z la 
serskimi izstrelki bomo zaman iskali 
na straneh Pravde in drugih sovjet- 
skih časopisov, toda med obvešče- 
valci in znanstveniki je »javna skriv- 
nost«, da Sovjeti ne sledijo prekriža- 
nih rok in da so tudi sami prišli že 
zelo daleč v razvoju tehnologije za 
kozmična orožja. Nihče pa ne ve, 
kako daleč so prišli, saj je to najbrž 
najbolj zavarovana skrivnost. na 
svetu. 

Na obeh straneh je prav tako 
skrivnost sistem, o katerem je izjem- 
no malo novic: sistem, ki naj bi 
omogočil samostojno izstreljevanje 
laserskih žarkov in ki bi znal ločiti 
nasprotnikove rakete in letala od 
lastnih. Ta sistem je — umetna inte- 
ligenca. 

Lunohod je svoj čas, ko ni vedel, 
kaj naj napravi, torej vedno takrat, 
kadar se je zgodilo nekaj nepredvi- 
denega, imel v programu ukaz, naj 
išče nasvet pri človeku. Vsi doslej 
znani sistemi umetne inteligence 
delajo podobno: če naletijo na teža- 
vo, ki Je ne morejo sami rešiti, na- 
daljna navodila pričakujejo od člo- 
veka. Pri načrtu »vojne zvezd« je 
drugače: zamišljeno je nekaj sto sa- 
telitov (omenjaju številke od 90 do 
2400), ki pa se zaradi hitrosti reagi- 
ranja preprosto ne morejo dogovo- 
riti s človekom, Morajo torej samo- 
stojno sprejemati odločitve in pred- 
videvati, da se utegne zgoditi tudi 
kaj takega, kar ni v načrtu. Sovjeti 
so načrtu »vojne zvezd« posvetili 
izjemno pozornost. Težko je verjeti, 
da ne poznajo vsaj tehnoloških 
možnosti za izpeljavo takšnega na- 
črta. Mar to potemtakem pomeni, 
da so raziskave umetne inteligence 
že precej dlje, kot je znano, morda 
celo dlje, kot predvidevajo strokov- 
njaki? 

Nekaj drugega pa zelo dobro ve- 
mo: približno deset let tega je bilo 
izjemno težko, zapleteno in drago 
prisluškovati telefonskim pogovo- 
rom in vsem drugim izmenjavam in- 
formacij. Vsaka ura pogovora, pos- 
neta na magnetofonski trak, je na- 
mreč zahtevala vsaj toliko časa za 
poznejše poslušanje, če pa pogovo- 
rov niso avtomatsko prestrezali, so 
potrebovali še človeka, ki je s slusal- 
kami na glavi čakal, kdaj bo tisti, ki 
so mu prisluškovali, spregovoril ka- 
ko besedo. Pa tudi tedaj so na iska- 
ni podatek naleteli šele po kopici 
besed, ki so bile za prisluškovalce 
povsem nezanimive 

Računalniki so ta posel zelo hitro 
spremenili. Danes je dovolj, da na to 
sli ono telefonsko linijo priključimo 
računalnik z ustreznim programom, 
pisanim v enem od jezikov umetne 
inteligence. Računalnik posname 
vse pogovore;-vendar pri tem pazi 

samo na »ključne besede«. Takšna 
ključna beseda je lahko recimo »ra- 
ketni izstrelek«. In ko računalnik na- 
leti na takšno besedo, ne posname 
samo celega stavka, v katerem je 
bila beseda izgovorjena, temveč iš- 
če tudi primerjave med drugimi be- 
sedami stavka, v katerem se je poja- 
vil izraz »raketni izstrelek« in po tej 
poti izlušči nove zanimive podatke. 
skratka, odkriva v pogovoru skriti 
kontekst. 

Prisluškovanje ni več dolgočas- 
no, dolgotrajno in drago. Ves posel 
opravijo računalniki. Prvič v zgodo- 
vini ni samo možno, temveč je teh- 
nično tudi sorazmerno preprosto! 

Pri takšnih opravilih uporabljajo 
prav programski jezik planer in jezi- 
ke iz novejših generacij. Računalni- 
ki namreč s programom, pisanim v 
tem jeziku, ne odkrivajo samo kon- 
teksta, ko naletijo na izgovorjeno 
ključno besedo, temveč kontekste 
sami shranijo v podatkovno bazo in 
nato na temelju dobljenih pravil 
oblikujejo sklepe. Vohun naših di 
ni več junak, o katerem bi pisali 
romane. Hladen je, brez čustev, žen- 
ske ga ne omrežijo, enako dobro in 
zvesto dela za vsakega delodajalca. 
Delodajalec mora samo napisati 
program... vohun je namreč raču- 
nalnik. 
Od umetne inteligence morda 

preveč pričakujemo in zato vse to, 
kar smo omenjali, niti ne zveni kdo- 
ve kako presenetljivo; morda pa 
smo od nje pričakovali premalo in 
zato človeka dejstva prestašijo. 
Kljub vsemu kaže, da je pravo podo- 
bo o raziskavah na področju umet- 
ne inteligence leta 1983 v časopisu 
Omni naslikal John McCarthy, eden 
od pionirjev na tem področju 

»Mislim, da bi morali še več skrbi 
nameniti temeljnim raziskavam. Me- 
nim, da bodo najpomembnejše 
uspehe poželi ljudje, ki se ukvarjajo 
s temeljnimi vprašanji. Zaradi neka- 
terih razlogov umetna inteligenca 
danes neti veliko nestrpnost. Ko je 
bila stara komaj pet let, so ljudje 
govorili; 'Hm, hm, stvar se vam ni 
posrečila!" Toda primerjajmo jo re- 
cimo z genetiko, kjer je minilo na- 
tanko sto let od tistega časa, ko so 
odkrili genetsko šifro... No, morda 
so ljudje že pred letom 1910 sanjari- 
li, da bo mogoče ustvariti življenje v 
epruveti, vendar se tega danes več 
ne spominjamo.« 

Eureka za Evropo 
Vrhunska tehnologija se potemta- 

kem razvija z vrtoglavim tempom. 
To, kar se danes zdi nemara še tako 
fantastično, bo jutri morda že zasta- 
relo, preseženo. A kaj storiti, da ne 
bi zaostali v dirki z vedno novimi 
spoznanji in rešitvami, o katerih 
smo še včeraj menili, da spadajo na 
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področje parapsihologije in podob- 
nih obskurnih ved? 

Leta 1970 je Alvin Tofler objavil 
slovito knjigo Šok prihodnosti, v ka- 
teri je opozoril, da stopamo v svet 
sprememb, ki bodo obstoječe dru: 
bene ustanove napele do skrajni! 
meja, nekatere sociološke in psiho- 
loške pa povsem zbrisale. Knjigo so 
ob izidu nekateri razglasili za šo- 
kantno (kar je bila glede na njen 
naslov morda avtorjeva želja), sen- 
zacionalistično in predvsem preveč 
futurološko (kar pa vsekakor ni bila 
avtorjeva želja). Danes, samo pet- 
najst let pozneje, ugotavljamo, da je 
avtor hitrost razvoja — podcenjeval! 
Poleg drugega v svojem delu ni niti 
omenil najvažnejšega -- mikropro- 
cesoria. 
Še ena futurološka študija, ki pa 

je novejšega datuma, je izzvala po- 
doben šok. V mislih imamo Naisbit- 
tovo uspešnico Megatrendi, deset 
smeri, ki bodo spremenile svet (knji- 
ga je pred kratkim izšla v prevodu 
pri zagrebškem Globusu, op. red.) 
Oglejmo si nekoliko pobliže te 

smeri. V knjigi nas najbolj zanimajo 
tiste spremembe, do katerih je pri- 
šlo zaradi pojava mikroprocesorja. 
Po avtorju mikroprocesorji kar naj- 
bolj neposredno spodbujajo prehod 
družbe druge! revolucije (industrij- 
ske) v družbo tretje (informacijske). 
V istem okviru je prav toliko po- 
memben prehod s forsirane tehno- 
logije k tako imenovani visoki teh- 
nologiji. Tudi drugih osem smeri, ki 
sicer niso v neposredni zvezi z raču- 
nalniki, brez mikroprocesorjev ne bi 
tako kmalu doživeli (na primer pre- 
hoda s predstavniške demokracije k 
demokraciji, v kateri vsakdo sodelu- 
je, pa prehodna iz hierarhičnega si- 
stema k mrežnemu sistemu, od da- 
našnjega kratkoročnega planiranja 
k dolgoročnemu itd.) 

Čas bo pokazal, koliko ima Nais- 
bitt prav in kaj je pravilno predvidel 
oziroma kaj je spregledal. Povsem 
jasno pa je, da se nekaj dogaja in da 
se družba spreminja. Kaj torej stori- 
ti, da nove dobe ne bomo dočakali 
nepripravljeni? 

Vprašanje je tolikanj pomembnej- 
še, če ga postavimo v sami zibelki 
zahodne civili - v dobri stari 
Evropi. 

Preroki somraka zaskrbljeno, vča- 
sih pa morda tudi preveč trdno pre- 
pričano, da imajo prav, ocenjujejo, 
da postaja sodobna Evropa krhka v 
samih temeljih predvsem zato, ker v 
»tretji revoluciji« caplja za Japon- 
sko in ZDA. Odkar so Američani po 
hudi recesiji obnovili nekdanji go- 
spodarski ritem, Japonci pa prodrli 
v sam svetovni vrh, so komentarji o 
sodobni Evropi, o njeni »evrosklero- 
zi«, vse češče podobni nekrologom 
o njeni minuli slavi. 

Evropa je dolga stoletja po svoji 
volji in za svojo korist krojila usodo 
pretežnega dela svela, pač po zaslu- 
gi civilizacijskih in drugih prednosti, 
zaradi nadzora nad pomorskimi in 
trgovskimi potmi, pa seveda tudi na 
račun kolonij. Zdaj jo utegne dolete- 
ti, da bo padla v nekakšno neokolo- 
nialno odvisnost od novih središč 
svetovne gospodarske moči, cen- 
trov, ki nastajajo zunaj nje ali na 
njen račun — oziroma ki so. že obli- 
kovani. Na vlaku prihodnosti se bo, 
morda za vedno vozila samo v dru- 
gem razredu 
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Med desetimi največjimi svetovni- 
mi proizvajalci računalnikov, rpci- 
mo, je bil leta 1984 iz Evrope en 
sam (Siemens) in še ta na zadnjem 
mestu. Iz Japonske je bj Fujitsu na 
šestem in NEC na devetem. Vsi drugi 
so bili iz ZDA, pri tem pa je prvi 
(IBM) ustvaril prihodek 44,3 milijar- 
de dolarjev, kar je bilo le za malen- 
kost manj od skupnega prihodka 
vseh drugih firm s tega seznama. 

Mar to pomeni, da Naisbitta, To- 
flerja in druge v Evropi prevajajo 
samo zato, da bi usmerili pozornost 
k dogajanjem onkraj velike luže? 

Da ne bi bilo tako, so veliki načrt, 
ki naj bi pomenil uresničenje vsega 
tega, o čemer smo doslej govorili, iz 
futuroloških študij prenesli v otipljiv 
projekt, ki ga je močno podprlo že 
17 evropskih vlad. izrazili so tudi 
željo, da bi se v njegovem okviru 
zbrali »vsi zainteresirani, ne glede 
na to, ali so člani Evropske gospo- 
darske skupnosti ali ne, pakta NATO 
ali Varšavskega sporazuma, gibanja 
neuvrščenih ali nevtralnih držav« 

Projekt naj bi že s samim imenom 
- Eureka (Arhimedov vzklik »Našel 
seml«) — najavljal nekaj epohalne- 
ga, podobno, kot je storil starogrški 
modrec ob zori zahodne civilizacije 

avtorji zamisli trdijo, da 
izraz Eureka nima nikakrš- 

ne zveze z Arhimedom (v njem se 
namreč skriva kratica besed Euro- 
pean Research Cooperation Agency 
- Evropska agencija za sodelovanje 
v raziskavah), je očitna želja, da bi 
to dvoje povezali, pa je naziv zato 
podoben tudi skovanki »umetna in- 
teligenca«. (sTej reči bi lahko rekli 
simbolično programiranje, toda jav- 
nost se tedaj zanjo ne bi toliko zani- 
mala. Tako pa ste pritegnili pozor- 
nost, pozornost pa priteguje tudi 
denarno podporo,« je bilo zapisano 
v obrambo izraza umetna inteligen- 
ca.) Povezava z umetno inteligenco 
pa ni omejena samo na nastanek 
naziva. Kajti projekt Eureka obsega 
pet raziskovalnih področij, od kate- 
fih so tri v kar najbolj neposredni 
zvezi z razvojem računalnikov, dva 
pa sta oprta na raziskave s področja 
Umetne inteligence. 

Za nazivom Euromatic se vrstijo 
programi za razvoj nove generacije 
velikih računalnikov, zunanje opre- 
me in vsega, kar je potrebno za raz- 
vijanje programov umetne int 
gence. 

Eurorobot je, kajpada, poleg di 
gega načrta o razvoju robotov tretje 
generacije — tiste vrste, ki uporab- 
ljajo nekatere sisteme umetne inteli- 
gence — dalje, o njihovi uporabi v 
povsem avtomatizirani tovarni in, 
kot krona, razvoj tehnologije raznih 
vrst laserjev. 

Tretji načrt je Eurocom, ki predvi- 
deva povezavo med vsemi evropski- 
mi raziskovalnimi centri in bankami 
podatkov, dalje razvoj komunikacij- 
ske tehnologije na temelju optičnih 
vlaken, tako imenovane optronike 
(skovanke besed optika in elektro- 
nika). 

Sledi Eurobio, program, ki obse- 
ga najrazličnejše biotehnološke ra- 
ziskave, med katerimi je v ospredju 
zamisel o razvoju novih, odpornej- 
ših in rentabilnejših semenskih hi- 
bridov. oziroma novih cepiv in 
zdravil, 

Peti program se;imenuje /Euroso- 
mat, njegov cilj paje razvoj novih, 

lažjih in odpornejših materialov, ki 
naj bi jih uporabljali v raznih indu- 
strijskih vejah. 
V dokumentu Eureka so podrob- 

no pojasnjeni vsi sestavni deli sle- 
hernega od teh programov. V po- 
glavju, posvečenem informacijski 
tehnologiji, recimo, poudarjajo, da 
Evropa potrebuje računalnike nove 
generacije in sisteme umetne inteli- 
gence. Po tej poti, so zapisali, bi 
najrazličnejši podatki postali 'do- 
stopnejši in bolje izkoriščeni, lažje 
pa bi bilo tudi vodenje velikih siste- 
mov, predvidevanje posameznih 
tuacij itd. Eden od prvih temeljnih 
pogojev je razvoj ustreznih mikro- 
procesorjev (zato tudi načrtujejo 
standardiziran, supermočan »evro- 
procesor«, ki naj bi postal »srce 
Evrope prihodnosti«) in pomnilni- 
kov velike zmogljivosti. 

Nujno je tudi zasnovati sistem op- 
tične komunikacije, ki bi zagotavljal 
poceni prenos glasu, podatkov in 
slike, to pa bi raziskovalnim cen- 
trom omogočilo hitrejšo in boljšo 
izmenjavo podatkov. 
V programu Eurocom je poleg že 

omenjene povezave vseh razisko- 
valnih centrov in podatkovnih bank 
v en sam sistem predvideno tudi 
usklajevanje raznih sistemov akti 
ne komunikacije in vključevanja v 
podatkovne banke, sistemov, kakrš- 
ne poznajo v večini zahodnoevrop- 
sskih držav: videoteksta, teleteksta in 
telekopiranja. Da bi to dosegli, načr- 
tujejo tudi standardizacijo tehničnih 
norm in opreme. 
Obstaja kajpada tudi neposredna 

povezava med posameznimi pe 
dročji. V vse projekte bi morali naj- 
prej vključiti že obstoječa znat 
raznih področjih in šele nato zamisli 
prihodnosti o optroniki, novih mate- 
rialih, energetiki, komunikacijah. 
Kajti razne vrste senzorjev potrebi 
jemo tako v informacijskih sistemih 
kot v komunikacijski tehnologiji ali 
na kateremkoli področju robotike. 
Brez njih si ne moremo zamisliti niti 
avtomatskega traktorja, o katerem 
je govor v, poglavju o robotiki, ki pe 
Je prav tako neločljiv del programa 
o razvoju biotehnologije, v katerem 

poleg novih semenskih hibridov 
predvidevajo tudi razvoj raznih bi- 
omedicinskih programov, na primer 
uničevanja škodljivih insektov in 
plevela, pa tudi izkoriščanje velikan- 
skih možnosti, ki jih skrivajo morja 
in oceani. 

Program, ki je tako široko zastav- 
ljen, bi bil zalogaj, ki mu ne bi bila v 
naslednjih petnajstih letih kos niti 
ena od evropskih držav. Zaradi tega 
v dokumentu neprestano opozarja- 
jo, da je nujno strniti razpršene 
evropske potenciale. 
Za zdaj je vse to več ali manj le 

želja. Kajti pri večini projektov so v 
dokumentu navedeni samo možni 
nosilci nalog, tisti, o katerih vemo, 
da se ukvarjajo z vsem tem, kar 
predvideva program. Same firme se 
morajo še odločiti, ai se bodo vklju- 
čile v projekte in z združevanjem 
svojih raziskovalnih ekip izkori 
posojila, ki so namenjena zate cije, 
udi to je eden od razlogov — kot 

poudarjajo v Parizu, od koder so 
idejni očetje Eureke — da so vrata 
odprta za vsakogar, ki želi sprejeti 
izziv, od katerega bo odvisna tehno- 
loška prihodnost stare celine. Vrata 
pa so odprta zaradi še enega razlo- 
ga: v načrtu je poudarjeno, da je 
njegova narava predvsem civilna, 
čeprav je jasno, da bodo nekatere 
rezultate, ki jih danes šele pričaku- 
jejo, uporabile tudi oborožene sile 
posameznih držav. (Čeprav, pošte- 
no rečeno; je nasprotnih primerov 
veliko več: sadove vojaških razi- 
skav, med katerimi je sam računal- 
nik, uporabljajo tudi za civilne na- 
mene.) 

Na drugi strani pa so tudi ljudje, ki 
dvomijo, da bo mogoče ustvariti 
takšno Evropo prihodnosti. Zadrža- 
ni so predvsem zaradi tega, ker so 
že večkrat spodleteli poskusi z zdru- 
ževanjem oziroma vsaj usklajeva- 
njem gospodarstva v okviru raznih 
specializiranih zahodnoevropskih 
agencij. Če se niso mogle dogovori- 
ti niti Članice Evropske gospodar- 
ske skupnosti, članice istega voj: 
škega bloka, kako potemtakem pri 
čakovati sporazum med tistim, ki so 
člani različnih blokov? Če je spodle- 
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— FELJTON, 

telo že pri malenkostih, kako potem 
pričakovati uspeh v takšni veliki 
stvari? 

Francozi odgovarjajo, da je razli- 
ka med vsemi dosedanjimi projekti 
in Eureko ta, da so bili prejšnji pro- 
jekti izraz želje kake države oziroma 
ustanove ali skupine znanstvenikov, 
da bi v tem poslu prevzeli vodilno 
vlogo in sami bedeli nad raziskava- 
mi ter usmerjali razvoj. Eureka pa 
ne bo trpela šefov, »Vsakdo je do- 
brodošel in vsakdo bo enakopra- 
ven,« poudarjajo v Franciji 

Skeptiki kljub vsemu zmajujejo z 
glavo, kajti lepe besede zanje niso 
dovolj močno jamstvo, da bo tudi v 
praksi tako. 

Eureka obsega nekaj načrtov, ki 
naj bi jih ustvarili do konca stoletja. 
To pa je rok vsega 15 let! Zato je 
jasno, zakaj delo tako priganja 
Američani in Japonci se doma ne 
otepajo s težavami, kakršne pozna 
stara celina. Imajo še eno prednost 
mnogi projekti, ki jih Evropa želi 
izpeljati (in celo želje so šele na 
papirju), so pri njih že — v laborato- 
rijih. 

Kot navadno bo čas odgovoril na 
vprašanje, ali smo lahko optimisti 
ali pesimisti, in ali bo naziv Eureka 
pritegnil denarno podporo, kot se je 
zgodilo v primeru »umetne inteli- 
gence«. Ali pa bomo vsi, kar nas živi 
na stari celini, postali zgolj »opazo- 
valci lastne zgodovine«, na najboljši 
poti, da tehnološki odvisnosti doda- 
mo še gospodarsko (mar nekaterih 
ni to že doletelo?) in nazadnje celo 
- politično 
Evropa ima srečo, da niti v vago- 

nu prvega razreda ni vse v najlep- 
šem redu, saj tudi strojevodja tega 
vlaka ne ve vedno, kaj ga čaka za 
naslednjim ovinkom 

Cogito, ergo sum 
V prvem delu feljtona so bralci 

zvedeli, s kakšno hitrostjo so se ra- 
Čunalniki razvijali in kako so se me- 
njavale generacije. Če bi Charles 
Babidge, ki velja za »očeta« sodob- 
nega računalnika. danes videl svoje 
potomce, bi težko verjel lastni 
očem, saj pri najboljši volji ne bi 
doumel niti tranzistorjev, kaj šele 
čipov z milijon biti 

Vendar se zdi, in naj se še tako 
nenavadno sliši, da je prav to glavni 
razlog. zakaj se tudi računalniki pri- 
bližujejo koncu poti. Kajti bolj ko je 
stroj zapleten, bolj zapletene pro- 
grame potrebuje, takšne, ki jih mo- 
rajo pogosto snovati cele ekipe, in 
to v izmenah! Programi za takšne 
stroje se lako razraščajo, da jih na- 
zadnje nihče več ne razume. Spre- 
membe so velikanske, :podprogra- 
me vključujejo v podprogram pod- 
programa, li sestavni deli postajajo 
nepregledni in sam program se na- 
zadnje razvije v mamuta, pa smo 
zadovoljni, če dela tisto, za kar je bil 
namenjen, tudi za ceno bojazni, da 
bo na lepem začel opravljati nekaj 
drugega. 

in tako se soočimo s pojmom, ki 
mu pravimo »programski jez«. Raz- 
voj softvera ni niti približno lovil ko- 
raka z izpopolnjevanjem hardvera, 
saj programe nemalokrat pišejo še 
vedno tako kot pred dvema deset- 
letjema, v jeziku, ki je šele izpopol- 
njena različica jezikov iz šestdesetih 
let 

NE PPBO PSOM DIBA ESEM SN NIMA SVEN SVE DNERVIV VID DRE IE PP DAM VP EBEVNEE 

Če bi se softver razvijal vsaj pri- 
bližno tako hitro kot hardver, potem 
bi bili basic, fortran in celo pascal 
že davno zgolj epizoda v razvoju 
računalništva, in tudi jeziki, ki so 
nastali v osmem desetletju tega sto- 
letja, bi bili že v — softverskem mu- 
zeju 

Splošno sprejeto mnenje, »dej- 
stvo, ki je vsakomur očitno«, je to, 
da so računalniki neverjetno hitro 
postali najmočnejši stroji 20. stolet- 
ja in da današnjega računalnika 
sploh ni mogoče primerjati z vsega 
deset let starim računalnikom. Toda 
taisti človek, ta »slehernik«, brez 
vsakih pridržkov sprejme kot sploš- 
noveljavno in še danes aktualno 
mnenje, ki ga je že v začetku 19. 
stoletja: v Zapiskih o analitičnem 
stroju gospoda Babidgea izrazila la- 
dy Ada Loveless: 

»Analitični stroj (računalnik) ne 
more ustvariti nič novega. Dela sa- 
mo to, kar mu naročimo, naj dela. 
Zmožen je analize, ne more pa pre- 
poznati analitičnih relacij oziroma 
resnice. Njegova naloga je omejena 
na reševanje že znanih problemov.« 

Preden preidemo k primerom, se 
moramo domeniti, kaj pomeni po- 
jem »nič novega«. Ali s tem mislimo 
sposobnost, ki je nima nihče drug in 
ki je torej ni mogoče osvojiti? Če se 
bralci s tem strinjajo, potem morajo 
sprejeti tudi trditev, ki iz tega izvira: 
ustvariti nekaj novega pomeni, da 
najdemo pot do rešitve takšnega 
problema, ki ga doslej sploh ni bilo, 
točneje problema, o katerem smo 
vedeli, KAKŠNO rešitev ima, ne ve- 
mo pa, ZAKAJ je rešitev takšna, ka- 
kršna je. Vse to seveda tudi pomeni 
iskanje nove, doslej neznane poti, 
boljše od prejšnjih. 

Pred kakimi desetimi leti so pre- 
cej govorili o reševanju »problema 
štirih barv«. Ploskev, razdeljeno na 
kvadrate, moramo pokriti z raznimi 
barvami, vendar tako, da se enaki 
barvi ne bosta nikjer stikali. Koliko 
različnih barv moramo razporediti 
okrog kvadrata osnovne barve? Jas- 
no je, da štiri in nič več. Pa tudi 
manj ne. Rešitev, kot vemo, so poz- 
nali že stari Grki in Rimljani, sicer 
danes ne bi imeli čudovitih moza- 
ikov, ki so se ohranili v tisočletni 
mestih. Toda nečesa pa v antiki niso 
vedeli — in do nedavnega niti mi ne 
— in sicer je bila neznanka matema- 
tična rešitev tega problema. Bilo je 
sicer veliko poskusov, nekatere od 
rešitev so celo sprejeli, vendar so jih 
po vsestranski analizi pozneje zavr- 
nili zaradi pomanjkljivosti ali napač- 

ih izhodišč. Potem so to poskusili 
rešiti z računalnikom, In posrečilo 
se mu je. Dokazal je, zakaj potrebu- 
jemo štiri barve. Prvič v zgodovini. 

Evklidova geometrija pozna svoje 
teoreme, pozna pa tudi dokaze. Po- 
tem so neki teorem preverili z raču- 
nalnikom. Presenečenje; računalnik 
je odkril nov, doslej neznan dokaz 
teorema, da sta kota ob osnovnici 
enakostraničnega trikotnika enaka. 
Joseph Weinzenbaum, ki zanika, 

kot smo omenili, raziskave na po- 
dročju umetne inteligence, mora 
nekaj vendarle priznati, Iz okvira 
mnogih programov, za katere doka- 
zuje, da ne predstavljajo nikakršne- 
ga napredka, temveč da so zgolj 
pisani v boljših programskih jezikih 
izdvaja programa Dendral in Macsy- 

ma, ki ju uporabljajo na Stanfordski 
univerži in na MIT. 

Preden pojasnimo, kaj je Dendral, 
nekaj nujnih osnovnih pojmov. 
Atom katerekoli molekule je sestav- 
ljen iz elektrona, protona in nevtro- 
na. Elektron kroži okrog jedra, jedro 
pa je sestavljeno iz nevtrona in pro- 
tona. Z masnim številom označuje- 
mo skupno število protonov in nev- 
tronov v jedru. Masni spekter pa 
nam pove, s katerimi nevtroni in 
protoni imamo opraviti, in uporab- 
ljamo ga pri analizi kemični mole- 
kul, Kemik, ki je na podiplomskem 
izpopolnjevanju, mora znati na te- 
melju masnega spektra določiti, 
kakšna je zgradba molekule. Njego- 
va naloga je približno podobna na- 
logi arheologa, ki mora zgolj na te- 
melju najdb rekonstruirati način živ- 
ljenja v prazgodovinskem naselju. 
Skratka, naloga je izjemno težka, 
dolgotrajna, njeni rezultati pa so 
predvsem negotovi. Prav zato se je 
pojavil Dendral: program, ki analizi- 
ra masni spekter in nato z veliko 
verjetnostjo pravilno opiše moleku- 
le, ki so dale takšen masni spekter. 
V najslabšem primeru verjetnost, da 
je rešitev pravilna, ni nič manjša od 
verjetnosti pri rešitvi, do katere se je 
dokopal človek. Weinzenbaum celo 
meni, da ima ta program večje mož- 
nosti od človeka, ki bi sam analiziral 
spektre. 
Maksima je po vseh merilih never- 

jetno velik program za izvajanje 
simboličnih matematičnih operacij 
Obdeluje lahko algebrične pojme, ki 
vsebujejo formalne spremenljivke, 
funkcije in števila. Dela z diterenci- 
ali, integrali, išče mejne vrednosti, 
rešuje enačbe, faktorira polinome, 
razvija funkcije ... Vsega tega pa ne 
opravlja numerično. temveč simbo- 
lično! 

Lady Ada je v svojih opozorilih 
napisala, da računalnik ne prepo: 
na analitičnih relacij. Mar si je mo- 
gla predstavljati, da bomo nekoč 
imeli Maksimo in da bodo programi, 
pisani v jezikih umetne inteligence, 
zlahka prepoznavali relacije, jih pri- 
merjali, razvrščali in nato oblikovali 
sklepe? Vsekakor ne! Toda vsi tisti, 
ki njeno mnenje še danes sprejemi 
jo kot aksiom narave računalnika, bi 
to morali vedeti 

Vsi ljudje so prepričani, da vedo, 
kaj pomeni izraz mišljenje. Vsakdo 
je zase prepričan, da zna misliti in 
enakega prepričanja je tudi za dru- 
ge ljudi (resda s pridržkom, da o 
nekaterih meni, da znajo bolje ali 
slabše. misliti, vendar nikomur ne 
odreka vsaj minimalne sposobnosti 
mišljenja), Nikomur se ne zdi po- 
trebno, da bi to posebej dokazoval 

Šele takrat, kadar steče beseda o 
tem, kako »razmišljajo« računalniki, 
začnejo ljudje postavljati vedno no- 
ve zahteve, ko od njih zahtevajo, naj 
priznajo, da zna tudi stroj misliti. 
Oziroma storijo vse, da bi dokazali, 
da je mišljenje izključno človekov 
privilegij. Celo za živali, ki so nedvo- 
umno živa bitja z možgani, smo si 
izmislili besedo »nagon«, s katerim 
naj bi pojasnili vse njihove odzive in 
ki naj bi hkrati izključil možnost ra- 
zumnega mišljenja. 

Na zaslonu računalnika je zelo 
preprosto napisati katerokoli bese- 
do, jo nato prenesti v pomnilnik, pa 
jo po potrebi s pritiskom na eno 
samo tipko pozneje spet poklicati 

nazaj na zaslon. Predstavljajmo si 
zdaj. da je računalnik povezan s ka- 
ko banko podatkov in da ima hkrati 
dostop do večjega pomnilnika ne- 
kega centralnega računalnika. 
Predstavljajmo si še lo, da so tudi 
takšni večji sistemi povezani drug z 
drugim in da ima torej navaden hiš- 
ni računalnik prek modema omogo- 
čen dostop do velikanskih količin 
informacij, do milijonov in milijard 
podatkov, do celotne zgodovine 
človekovega duha, tolikšne, da pre- 
gleda nad celoto nimata niti posa- 
meznik niti skupina ljudi. Tega si 
navsezadnje ni težko predstavljati, 
saj je to že danes dejstvo. 

Zdaj si pa predstavljajo, da se 
nekega dne na zaslonu hišnega ra- 
čunalnika na lepem pojavi »Cogito. 
ergo sum« (Mislim, torej sem) fran- 
coskega filozofa Renčja Descarte- 
sa. Nič lažjega od razlage, da je ta 
stavek nekdo po golem naključju 
poklical iz pomnilnika, v katerem je 
bila misel shranjena. 

Tudi če bi mogli dokazati, da ni 
nihče. ukazal računalniku, naj iz 
konteksta potegne prav ta stavek, bi 
razlago iskali prav v mamutskih pro- 
gramih, o katerih smo govorili. Im 
vse bi bilo lepo po starem. 

li računalnik zna misliti? Odgo- 
vor je lahko samo nedoločen: zna in 
ne zna. Vse je odvisno do tega, kaj 
nam pomeni glagol »misliti«. Če se 
zadovoljimo s tem, kar je rekla lady 
Ada, potem računalnik to zna že da- 
nes. Če pa bi radi, da bo računalnik 
imel vse vrline in napake, ki so zna- 
čilne tudi za človeka, potem je težko 
verjeti, da bo računalnik kdaj znal 
misliti 
Povsem jasno pa je, da računalni- 

ki, kakršne poznamo že danes, zelo 
hitro in z vse hitrejšim tempom 
spreminjajo svet. Za računalnike ju- 
trišnjega dne bo to veljalo v še večji 
meri. In če se to že danes dogaja, 
mar je potemtakem res važno, ali to 
delajo zato, ker znajo misliti oziro- 
ma zato, ker tega ne znajo? 
To ni važno, in zato lahko vsakdo 

reče, da »ne mara računalnikov«, da 
mu ni všeč, kar so napravili, še manj 
pa mu je všeč to, kar bodo še napra- 
vili. Pri vsem pa kar pozabljamo — 
oziroma o tem nočemo razmišljati — 
kaj bi viktorijanski človek rekel o 
vsem tem, kar smo naredili z njego- 
vim svetom. Mar strah pred računal- 
niki, točneje pred umetno inteligen- 
co, ne temelji na zamisli, da nekega 
dne ne bodo samo spreminjali sveta 
(kar sicer počnemo sami in to veliko 
hitreje in bolj brezdušno), temveč 
da bodo ogrozili sam človekov ob- 
stoj? 

Herbert Simon, optimist. ki je leta 
1958 rekel, da bodo »računalniki v 
bližnji prihodnosti reševali proble- 
me, kakršne lahko rešujejo samo 
ljudje«, je ta vprašanja lepo povzel: 

»Kopernik in Galilei sta človeka 
postavila v samo središče univerzu- 
ma. Darwin je spodbil vlogo človeka 
ka kot bitja, ki ga je ustvaril bog in 
ga obdaril z dušo in razumom. S 
Freudom je bilo konec zablode, da 
je človek zgolj racionalno bitje. Z 
razvojem mislečih in računalniških 
sistemov, ki se bodo mogli učiti. pa 
človek tudi ni več bitje, ki je edino 
sposobno, da na inteligenten način 
manipulira z okoljem.« 
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INTERVJU 

Znanje je nakopičeno 
v domačih strokovnjakih 
CIRIL KRAŠEVEC 

časih, ko se tudi plansko »na- 

ko moramo znanje hitreje 
prenešati v proizvodnjo oziroma v 
ustvarjalno prakso, smo se pogo- 
varjali z Jožetom Janom. Poznajo 
ga starejši gospodarstveniki in tudi 
vsi tisti, ki se ukvarjajo z inovativno 
dejavnostjo. Jože Jan je direktor de- 
lovne organizacije Novum, predsed- 
nik Zveze izumiteljev Slovenije in 
Zveze izumiteljev Jugoslavije 

O vas vemo, da ste med prvi- 
mi. jugoslovanskimi inovatorji. 
Začeli ste tudi profesionalno 
inovatorsko prakso. Kam seže- 
jo začetki vašega izumitelj- 
stva? 

»Že pred vojno sem se ukvarjal s 
poklicem, ki je bil povezan s toplot- 
nimi in hladilnimi izolacijami. Pri 
svojem delu pa sem bil popolnoma 
odvisen od tujih materialov. Po voj- 
ni smo bili nekaj časa odrezani od 
sveta in ni nam ostalo nič drugega, 
kot da smo uporabljali tisto, kar je v 
deželi bilo. Če sem hotel ostati v 
svojem poklicu, sem moral biti eno- 
stavno ustvarjalen. 

Takoj po vojni sem se lotil razvoja 
novih materialov. Takrat so stvari 
uspele, ker so tudi morale uspeti. In 
ker so stvari stekle uspešno, sem 
postal inovator. To je pomenilo, da 
so me obravnavali kot udarnika. 
Skupaj z udarniki in težaškimi de- 
lavci sem dobival celo »težke 
karte«. 
Takšno delo sem opravljal kar ne- 

kaj let. Do leta 1957 sem sodeloval 
pri gradnji bazične in vojne industri- 
je kot svetovalec. Od leta 1958 do 
1964 pa sem, že v skupini, sodeloval 
pri ustanovitvi podjetja Termika in 
pri gradnji našega ladjedelništva. 

Kot Jože Jan sem od teh inovacij v 
prvih letih dobil tisto, kar mi je pri- 
padalo, z leti pa je bilo vedno slab- 
še. Ravno zaradi takšnega stanja 
sem se začel ukvarjati z mislijo, da 
se mora nekdo poklicno ukvarjati z 
izumitelji, ki skušajo v svoji sredi 
narediti nekaj koristnega. Ne pa, da 
so za svoje početje celo »kaznova- 
ni«. Tako je prišlo leta 1972 do usta- 
novitve DO Novum, ki je zbirališče 
vseh možnih inovatorjev. 

V resnici je več podjetij, pri 
katerih nastanku ste botroval 
Tudi izumov in uspehov je pre- 
cej več. Na kaj ste najbolj po- 
nosni? 

»V letu informbiroja, ko je bila 
stiska najhujša, je Jugoslavija sa- 
mostojno gradila prve plavže v Si- 
sku. Osnovni izolacijski material so 
»naši prijatelji« zaplenili in ga zadr- 
žali, Takrat me je konstruktor Drago 
Cerar poklical, ker ni vedel, kako 
naprej. V dveh dneh sva s pomočjo 
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tovarišev problem rešila. 29. novem- 
bra 1948 je tovariš Tito z baklo priž- 
gal plavže. Na to sem najbolj po- 
nosen.« 

Kako pa je nastal Novum? 
»Razmišljal sem enostavno. 

sem bil med tistimi, ki so pri vsaki 
inovaciji »potegnili ta kratko«, zakaj 
bi se to ponavljalo v neskončnost! 
Nekdo bo moral podstaviti glavo in 
postaviti stvari na pravo mesto. Ker 
pa sem imel že kar nekaj desetletij 
izkušnje z »nemogočim«, sem šel 
naprej z vodilom: »Vedno boriti se 
in ohraniti zaupanja v ustvarjalno 
delo«. Tako sem bil jaz tisti, ki je 
ustanovil Novum, 

Znano je vaše razmišljanje o 
vlogi inovativne dejavnosti v 
gospodarstvu. Polno 
in mi 
všeč. Zakaj mi 

»Gledam predvsem na razvoj sa- 
moupravne družbe. Za razliko od 
razreda gospodarjev in izkoriščanih 
se naša družba poskuša približati 
idealu, ko delavec, ki dela, lahk 
tudi odloča. Delavec se pojavlja tu 
kot gospodar in zato ne more biti 
izkoriščan. To je tudi osnovna inten- 

Sistema, ki sta ga oblikovala 
Kardelj in Tito v sedemdesetih letih, 
kot nekakšno tretjo etapo te družbe, 
v kateri se najrazličnejši interesi 
svobodno križajo in tekmujejo 
(takšna je vsebina dopolnjene usta- 
ve iz leta 1972 in osnovna vsebina 
zakona o združenem delu). 

Moje gledanje na vso zadevo se 
malo razlikuje od sedanjega politizi- 
ranja in pisanja o tej problematiki, 
Morda je razlog ta, da sem kot pred- 
stavnik inovatorjev sodeloval z Miko 
Špiljkom z dopolnitvami zakona o 
združenem delu. Osnovno vodilo 

zakona je neprestan. razvoj 
ustvarjalnost. V nadaljnji uporabi te- 
ga zakona pa so obveljali elemen! 
ki jih že jasno vidimo: delitev, del 
tev, delitev, prerazdelitev, pravice, 
pravice itd, Namesto dohodkovnega 
je nastal delitveni odnos. 

Vozlišče sedanje problematike 
samoupravne družbe vidim v tem, 
da je svobodno, ustvarjalno delo na 
vsakem delovnem mestu glavni ele- 
ment združevanja dela in sredstev, 
element, ki bo tudi odpri vrata v 
prihodnost. Dokler tega ne bomo 
naredili, se bomo vrteli okrog same- 
ga sebe in ne bodo nam pomagali 
niti milijardni krediti niti Eureke, kot 
nam niso tudi do sedaj. Treba je 
najti osnovo, kot so si jo zamislili 
snovalci. Mislim, da bo potem po- 
stala družba spet zanimiva, ne samo 
za nas, ampak tudi za svet. 

Združeno 
delo - delo t 

- minulo delo s živo delo 

tekoče proizvod. 
delo USTVARJALNO 

OELO 

Tehnično tehnološko 

— spontana 
- organizirana 

- transler domačega znanja 

razvojno raziskovalno delo 

— tehnična informatik 

zvari 

znanje  invetivnost x INOVACIJE — 

IZVIRI — množična inentivna dejavnost (MO). 

- kompleksna racionalizacija proizvodnje 
(MID  razvojniki £ poslovodni organ) 

— lasti sodel. instituti 
— tuje znanje" razstave, strokovna Heratura 

- licence, sovlaganje 

sredstva 
JE denarna sredstva 3 MATERIALNE 

PRAVICE 

INOVACIJSKI 
v proizvodnjo DOHODEK 

ika 

Spomnil bi rad na čase pred dese- 
timi leti, ko je bil naš sistem javno 
objavljen. Takrat so tovariša Karde- 
lja vabili po vsem svetu, da bi pojas- 
njeval načela našega sistema. Ne 
samo po zahodni Evropi, imel je 
dolge razgovore tudi s tedanjim 
ameriškim predsednikom Carter- 
jem. Takšna oblika socializma se je 
zdela simpatična tudi Zahodu. Nam 
pa se je posrečilo, da smo to simpa- 
tičnost deformirali. 

Pri svojih razmišljanjih se držim 
osnovne vsebine zakona o združe- 
nem delu. Samo ustvarjalno delo je 
delo, ki rodi nove in vsestranske sa- 
dove. Hkrati poveča pravi, ne nami 
šljeni dohodek, ki je vgrajen v pro- 
ces, v tehnologijo, in ki se lahko 
formira tudi kot materialna pravica, 
kot industrijska lastnina, kot pove- 
čano bogatstvo delovne enote. Do- 
kler tega ni, oziroma če sistem te 
kategorije zapostavi in izbriše, po- 
tem nastopa kot izvir dohodka samo 
tekoče, proizvodno delo, ki pa je 
planirano in izračunano. Nanj 
do federacije vpisujejo in računajo. 
Na vseh straneh nastaja torej plani 
rani — namišljeni dohodek. 

Ker pa se stanje neprestano spre- 
minja na slabše, moramo te dinarje 
narediti v Radečah, v obliki papirja. 
Nastane lorej stroj za inflacijo. Tako 
deformiran samoupravni sistem je 
zanesljiv generator inflacije. In pov- 
prečno evropsko inflacijo povečuje 
od 5 do 10-krat vsako leto. To situ- 
acijo pojasnjuje priložena skica, ki 
jo razlagam že nekaj let. 

Gospodarjenje naj bi bilo urejeno 
tako, da bi vsak dan sproti težilo k 
inoviranju, k prilagajanju tekočim 
težavam. Zakaj je kapitalistični si- 
stem tako žilav? Zato, ker se vsak 
dan sproti obnavlja in prilagaja te- 
žavam. To mu daje tisto veliko trd- 
nost, ne glede na pomanjkljivosti, ki 
jih ima. Naše gospodarstvo mora 
sproti iskati znanje. Novo znanje po- 
trebuje vsak. Od čistilke do inženir- 
ja. Vsakdo ga lahko v okviru svojih 
zmožnosti najde in formira. Družba 
mora biti tako odprta, da to v resnici 
potrebuje in vsak dan sproti vse to 
znanje pohlasta in ga vgradi v 
ustvarjanje večjega dohodka. Teh- 
nološka revolucija, ki preplavlja 
svet, ne popušča, temveč še naraš- 
ča. V računalništvu in še marsikje 
drugje so stvari, ki so stare tri, štiri 
leta, že prav častljivo stare. Samo 
generacijo nažaj pa je bilo še po- 
irebno od 20 do 30 let, da se je 
kakšna novost sploh prebila.« 

Gotovo med nova znanja šte- 
jete tudi informacijsko tehnolo- 
gijo. Kakšen pomen ji pripisu- 
jete? 

»Nova družba je tukaj. Ne more- 
mo je zadržati. Nova družba je po 
obliki informacijska, po vsebini pa 
inovacijska. V evropskih razmerah 



danes drugačna družba ni več mož- 
na. Opozoril pa bi rad še na nekaj 
stvari. Da za računalništvo, da za 
novo družbo. Vse to pelje V sprer 
njanje šablonske, ročne proizvo: 
nje in v odmiranje ročnega pisarni- 
škega dela. S tem raste sektor oskr- 
bovanja in servisiranja. Industrijski 
trakovi razpadajo. Vpeljuje se robo- 
tizacija in po eni strani povečevanje 
proizvodnje. Za vse to potrebujem- 
no računalnike in sodobne poklice. 
Potrebujemo pa tudi rokodelske po- 
klice, To ni moja nostalgija. Do takš- 
nih sklepov so prišli tudi na Zahodu, 
kjer te poklice še vedno negujejo. 
Računalništvo pa bo, ne glede na 
vse to, vedno bolj pomembno pri 
vseh poklicih, kjer so rezultati že 
danes očitni.« 

Novum združuje inovatorje z 
zeh področij. Gotovo je tudi ra- 

čunalništvo precej zastopano. 
Kakšne so možnosti za računal- 
nikarje, ki bi želeli sodelovati z 
vami? 
»Novum združuje del ljudi, ki zna- 

nje, katerega na svojem delovnem 
mestu ne potrebujejo, pasirajo dru- 
gam. Sodelujemo tudi z upokojenci, 
ki svoje znanje uveljavljajo na raz- 
nih področjih. Z zvezo izumiteljev 
pa smo formirali poklic inovatorja v 
svobodnem poklicu. To so mladi 
ljudje, ki majo toliko znanja, pogu- 
ma in zvez s strankami, da vidijo 
pred sabo delo za vrsto let, iz kate- 
rega potem črpajo svoj dohodek. 
Njihovo delo oziroma pogodbe gre- 
do preko Novuma. Pri tem pa si sa- 
mi plačujejo prispevke za socialno 
in pokojninsko zavarovanje. Takšen 
poklic omogoča zares osvobojeno 
delo. Delo omogoča prav vsem, ta- 
ko. posameznikom kot skupinam. 
Nekateri sicer hočejo nastopati sa- 
mi. Vendar največ dosežejo majhne 
skupine. Skupina strokovnjakov za 
programsko in strojno opremo bo 
sklenila pogodbe, ki bodo prinesle 
mnogo več zaslužka, kot bi prinesle 
pogodbe posameznikov. Zato No- 
vum povezuje med seboj tudi stro- 
kovnjake in ne samo stranke s stro- 
kovnjaki, 

Kar pa se tiče številčnosti, naj na- 
vedem samo podatek, da je v Novu- 
mu lani sodelovalo okrog 1400 
avtorjev z več kot 700 pogodbami. 
Med 1400 avtorji je približno 100 
inovatorjev v svobodnem poklicu 
Elektronika in računalništvo obse- 
gata kar dobro tretjino. Med avtorji 

Vlada spoznanje, da je potrebno 
vključiti mikroprocesor že v razme- 
roma enostavno proizvodnjo in jo 
avtomatizirati. Iz tega se odpirajo 
vedno nove naloge, saj je pri nas 
potreba po avtomatizaciji še kako 
velika.« 

Ne samo ljudje, ki imajo pod 
kapo izum ali izboljšavo, tudi 
industrija naj bi iskala pomoč 
pri vas. Ali je res tako? Saj mat 
sikje v Jugoslaviji sploh ne vi 
do za vas. 

»Nekatera. podjetja prihajajo. k 
nam kar redno. Pri reševanju manj- 
ših, tekočih problemov prednjačijo 
enote Iskre. Obstajajo pa cele bran- 
že, ki o Novumu in njegovih stori- 
tvah nočejo niti slišati. Tudi informi- 
rane niso in ne vedo niti tega, da 
obstajamo. Res pa je, da vse več 
podjetij oziroma njihovih predstav- 
nikov pride k nam, razgrnejo svoje 
probleme in sprašujejo za rešitev 
problemov. Ukvarjamo se tudi z 
iskanjem proizvodnih programov za 
posamezna podjetja. 

V gospodarstvu pa se pojavljajo 
največkrat tile problemi. Pri nas je 
vsakomur jasno, da so za izdelavo 
določenega artikla bistvene zaloge 
surovin. Tehnologija pa se ne zdi 
več tako bistvena. Prva naloga vod- 
stvenih ljudi, oziroma organizator- 
jev proizvodnje, pa bi morala biti 
ravno zaloga tehnologije. Koliko 
imamo izboljševalnih postopkov za 
to, kar trenutno teče v proizvodnji 
oziroma od česar tisti trenutek živi- 
mo? Katere nove proizvode znamo 
z obstoječim znanjem in stroji nare- 
diti, ko bo obstoječi program zasta- 
ral? Gre za tehnologijo na zalogi, na 
kar pa pri nas pozabljamo. In za to 
plačujemo kazen. Malo je delovnih 
organizacij, ki so se uspele postaviti 
po robu trendom življenja od danes 
do jutri. Im to se še kako sklada z 
vsebino samoupravnega sistema in 
vsebino gospodarjenja, ki se ne ra- 
zlikuje od zahtev skrbnega gospo- 
darja v kapitalizmu. 
Mnogo tistega znanja, ki ga potre- 

bujemo, je nakopičenega tudi v do- 
mačih strokovnjakih in ni treba ved- 
no tekati v tujino po nova znanja. Ne 
mislim pa, da s tujino ni treba biti 
povezan. Domače znanje je treba 
samo redno povezovati s tujim, ve- 
deti, kaj se dogaja v neki stroki in 
stvari se bodo razvijale veliko bolj- 
še, kot so se do sedaj.« 

IBM PC COMPATIBLE COMPUTERS 

BASE UNIT 256K RAM--MONITOR INTERFACE--PARALLEL 
K INTERFACE WITH 1 DRIVE 360 K 

SAME WITH TWO DRIVES 
'E SAME WITH 10 MB HARD-DISK 
-5 SAME WITH 20 MB HARD-DISK 
Ki kit kit 
zal MOTHER-BOARD WITH 256 K RAM 405.000 
a POWER SUPPLY 

CABINET 
-E FLOPPY DISK CONTROLLER 
9 DRIVE 
7% CHERRY KEYBOARD 
Š ELCOM C.so ITALIA 149 GORICA — GORIZI 
0481/30909 

1.493.100 
1.736.100 
2.978.100 
3.248.100 

Lit. 
Lit. 
Lit. 
Lit. 

kit 
Lit. 

203.850 Lit. 
128.250 Lit. 
128.250 Lit. 
243.000 Lit. 
175.500 Lit. 

— COMMODORE 

> SINCLAIR — AMSTRAD 

Februarja smo reševali še eno uganko, pri kateri smo žvečili velika 
števila. Še najlepše se je problema lotil Boban Nikolič iz Niša. Njegovo 
rešitev tudi objavljamo, za nagrado pa dobi komplet knjig iz znane 
zbirke Hitovi. 

Druge nagrade (knjižne) je žreb razdelil takole: 

Rlobert Premuž, Hribarov pr. 6/V, 41020 Zagreb 
Milorad Tubin, Stanka Paunoviča 51, 11090 Beograd 
Slobodan Mihajlovič, Klenovac 38, 91000 Skopje 
Martin Šnajder, Postojnska 25. 61000 Ljubljana 
Branko Lesjak, Vinska gora 27 a, 63320 T. Velenje 

jan Nedelikovič, DR Laze Kostiča 57, 23000 Zrenjanin 
Metod Purgar, Alpska 36, 84248 Lesce 
Tibor Tot, B. Dejandvič, 21205 Sr. Vardovci 
Mirsad Dulbič, Bul. Lenjina 7 c, 72000 Zenica 

10. Blaž Purgar, Alpska 36, 64248 Lesce 
Čestitke družini Purgar: iz kopice dopisnic, ki so jih poslali, sta bil 

izžrebani kar dve. 

Nova nagradna uganka: 

RAMBO SANJA REKURZIVNO 
Ker Rambo ne sme strašiti med igricami, smo ga vzeli za izgovor tele 

nagradne uganke. Ko se džungelski borec takole zvečer zlekne pod 
palme in zre v nočno indokitajsko nebo, mu pred oči prihajajo podobe 
neštetih Vietnamcev in Rusov, ki jih je ta dan pobil. Sprevod se sča- 
soma sprevrže v pravo moro, ker mu mrtvi vojaki ne prihajajo pred oči 
naenkrat, ampak v čudnih skupinah. Če je imel slab dan in jih je poklal 
samo sto, potem prihajajo takole: 

100 skupaj 
S91 
SB-2 
9BA1-1 
97t3 
STi2-41 
STAAIH 

Še sreča, da se kombinacije ne ponavljajo in proti koncu nikoli ne 
sanja o 

1-99 mrtvecih, ampak o 
vsakem posebej 
Ko je uspešno končal misijo (v filmu Rambo 2), je imel še posebej 

hude sanje, Pobil jih je kar 1426. 
Kako dolgo je sanjal, če za eno kombinacijo porabi sekundo? 
Verjeli boste, da se je odločil, da bo v tretjem delu raje sadil rožice. 

Če bodo tudi o teh dogodkih posneli film, predvsem pa naredili raču- 
nalniško igrico, ki bo primerna za nežna srca naših malih bralcev, 
bomo o igri še obširno poročali. 

Rešitve pošljite do 1. 5, 1986 na naslov: 
Uredništvo revije Moj mikro: Titova 35, 

671000 Ljubljana. 
s pripisom »RAMBO«. Nagrade: vse lepše! 
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MALI OG ASI 

VAŽNO SPOROČILO - 
Število in obseg brezplačnih ma- 

lih oglasov sta .vse razum- 

jega Ma moro ako ne 
močno. do zahteva 

od pak o bnNce: "Zato smo 
S atoma da aprilske števil- 

jem rubriki samo ogla- 
sojih bili v takšni obliki: 

računalnika — predmet 
poe naslov in telefonska šte- 
vilka. 
Dva J rn 

ratura. Jovo: Jovanovič, Titova 1 
11000. eh OVI) 111-111, 

Atari 520 ST, igre, gle 
grami, ustanovitev kl serje 
vanovič, Titova 1, 11000 Beograd, 
tel. (011) 111-111. 

Torej: nobenih obse nobenih 

benih om 
upoštevajte našo formulo, sicer vam 
oglasa ne bomo objavili. 

MENJAM 

ZA ASEMBLER Gena 3 M. po možnosi z navo. 
dilom, ponujam več najnovejših iger po vaši 
izbiri. Toma Morovič, Lea Rukavine 16, 41000. 
Zagreb. el. (041) 561.766 
COMMODORE 16 s kasetotonom in programi 
zamenjam za commodore 84 s kasetofonom z 
dogovorjenim doplačilom. Vlatko Kiefer, Radi- 
deva 69, 56230 Vukovar tel (056) 41-756. 
COMMODORE 64: Antipirats Solrware vas še 
vedno čaka. Uporabni programi in igre. Josip. 
Graovac, Slavka Batušiča 151, 41000 Zagreb. 
84 — tudi vi imate lahko 1000 programov. Pole seznam. Rajko Sakač, Now Šor 86 
21468 Kucura. 
OL. - uporabni programi, igre, literatura. Alk- 
sandar Koljozov, Bulevar Maksa i Engelsa br. 
3-19, 91000 Skopje. 
SPECTRUM, ZX 81 — igre, uporabni programi, 
literatura. Badio klub YU ' AEP, Maršala Tita 
10, 12220 Veliko Gradište. 
KOMODORJEVCI! Menjam več kot 3000 pro- 
gramov. Goran Nini, Tomislavova 3, 43280 Kri- 
žeyci, tel. (043) 841-870. 
84 — menjam 800 različnih programov. Vladi- 
ir Ke, grška 5, 62000 Maro, tel (062) 
MENJAM programe, | za 1, za C-64. Pokličite 
po telelonu, od 8. do 11, ure: (042) 76-877. 
MENJAM programe za C-64. Pokličite in pišite 
za katalog. Branislav Stojanovič, Lipa 2527, 
11050 Beograd, tel. (011) 556-807. 
MENJAM programe za C-4. Igor Slankovič, 
lipa 25/17, 11080 Beograd, tel. (011) 543-154, 
Z, vsi programi. Milan Petkovič, Orloviča 
Pavla 12, 18000 Ni, el. 24-024, 
ZA SPECTRUM menjam programe. Jože Mer- 
vič, Heroja Maroka 2, 68290 Sevnica. 
84 vsi programi. Ivan Kostič, Vojvode Mišiča 
Sol44, 18000 Niš, tl. (018) 320-111 
AMSTRADJSCHNEIDER CPC 484, menjam pro- 
grame, poke, rešitve! Marjan Gradišnik, Zg. Ja- 
blane 42, 62326 Cirkovce. 
MENJAM številne uspešnice za spectrum. Bani 
ose, Avenija 5, 8000 Mostar, tel (OB) 3 
4 
MENJAM najnovejše kasetne uspešnice za C- 
54 in razna navodila za programe. Dejan Petko- 
vi, Milana Rakiča 28, 11127 Beograd, tel. (011) 
S2A-TAM, 
TAS-80, VIDEO GENIE, HOBBY ZRA. Zame- 
njava programov. Mario Pivac, Brače Domany 
6, 41000 Zagreb, el. (41) 315-985, 
ZA SPECTRUM. zamenjam. mnogo novih pro- 
gramov. Zoran ivanovič, Nušičeva 8/15, 11300 
Šmederevo, tel. (026) 21-666. 
IGRALNO PALICO guickshot V za 
njam za palico za ZX spectrum. Al 
Podlubnik 161, 64220 Školja Loka. 
COMMODORE $4: izmenjava programov in iz- 
kušenj. Robert Molnar, E. Kumičiča 15, 24000 

in ile 
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Subotica 
CA Najnovejši programi. na kasei in disketi. 
Vuksan Bultovč, Berdapska 10, 11000 Beo- 
a , tel, (011) 406-836. 
PECTRUM 4 K — menjam najnovejše rogr 

me. Nebojša Simovič, Bulevar Cene arije 
65 11000 Beograd 
SPECTRUM — menjam najnovejše programe. 
Bojan. Krtč, Južnomoravskih brigada. 30, 
16000 Leskovac 
'COMMODORE 64 — menjam programe. Mien- 
ko Adamovič, ilogradska 6, 21000 Novi Sad, 
tel. (021) 368-205. 
COMMODORE 64 — menjam nove programe. 
Mladen Paunovič, Miše Dimitijviča a, 21000. 
Novi Sad 
SNOPY SOFT - zamenjava iger in uporabnih 
programov za 64 Maljaž Žilavec, Pvolska ce- 
sta, 62911 Hobo, el (062) 811-480. 
ZA C-84 menjam najnovejše programe, Potljte 
kataloge, zamenjava 1:1 ni pogoj. 64 Soft, Ba: 
daličea 12, 5800) Slavonski Brd. 
THOMSON MO S E igre, navodila. Jn Kovač, 
Jana Marčoka 4, 21470 Bački Petrova 
ZAMENJAM ZX specirum 48 K z mali 
zorjem, vmesnikom, palico in progra 
commodore B4 s kaselotonom, Miroslav Miha 
lov, Koste Racina 9 23000 Zrenjanin, tel. (025) 
8173 
ZX SPECTRUM -— igre, copy programi, ustano- 
vitev kuba, drl. Leonardo Horvat Konča 
ra 41, 41380 Kutina, tl. (045) 22.807. 
C6W/C-128 disk drive 1541/1571 in datasete. 
Zamenjava iger, uporabnih in CPIM programov. 
Uslužni naslov: Edmond Krusha, Peruškova 9, 
4090 Zagreb. 
ZX SPECTRUM - se vrste programov, Zoran. 
Bajbutovič, Pionirska . . 71000 Sarajevo. 
B.B. SOFT — ZX SPECTRUM. Menjam najno- 
vejše programe. Bine Borštnar, Ulica Sallaumi- 
nes b, 61420 Trboje 
JBMPCAT: tuj in domači. Tel. (01) 427.45, 
po 18. uri. COMMODORE 64 — menjam izključno najno- 
vejše programe. Darko Vuser, Dušanova 14, 
zono Manbor 
COMMODORE 64 - za strojni program zalo, 
izdelavo sistemov, dam 50 in več najnovejših 
iger Hasan Bolič, S. dom »S. Radič«, 18, 
41000 Zagreb. 
ORGANIZIRAM strojni klub Sinclair — spec- 
'rum za tovariško izmenjavo programov in lite. 
falure ter za medsebojno pomoč pri pisanju 
uporabnih programov, Stevilo lanov je omeje. 
no na 25. Erhard Srebotnik, Tg ok. revolucije 
7,61000 Ljubjana. 
OL — MENJAVA PROGRAMOV. Miran Čuček, 
Grebenčeva' 52, 68273 Leskovec pri Krškem, 
tel (088) 7174 
TRIM-SA! Pošljte sezname, piše izključno s 
tiskanimi črkami, Boban Tomič, Lamela stan 
15 37280 Varvarin 
STAR SOFTWARE ponuja v zamenjavo 480 
programov za spectrum, posnetih z odličnim 
kasetofonom nordmende, Budimir Puljevi, 
Brače. Radovanoviča 8, 11000 Beograd, tel 
(011) uag-88. 
SPECTRUM 48 K nov »- vmesnik kempston z 
resetom -- redostik 4 100 programov 4 nov 
alkman uniset ZJO stereo s slušalkami in 
zvočniki usmernik z regulatorjem napetost. 
3-12 V o polimi priključki, zamenjam za com- 
modore 64 s kasetofonom in igralno palico, 
Boštjan Pečnik, Šeškova 9, 61330 Kočevje. 
COMMODORE 64. — igre, uporabni programi 
(kaset). Menjam tudi sheme, an Graovac, 
Smodlakina li, 58000 Spl, el. (058) 45-884. 
AMADEUS SOFTWARE: zamenjava programov 
za CA, sveži in dobro konzervirani sani pro: 
grami. Šolverski pribor za presnemavanje pro. pamov. Robert Molnar, E. Kumičiča 15, 24000 
ubolica tel (024) 27-819 

ZX SPECTRUM — vslik iger in uporabnih pro- 
amor. Tomi Obla, Podlubnik 161, 64220 
sofja Loka, tel. (064) 61-120. 

KOMODORJEVCI. Zamenjava 1:1 ni pogoj! Ze- 
kan Sofi, Badalieva 1, 5500 Slavonski Brod. 
MENJAM programe za časo PE-410/4 K. Mirko 
Diulovi, Maksima Gorkog 23, 11000 Beograd. 
OKTOPUS SOFT - zamenjava novejši progra 
mov za commodore 64, pod ugodnimi pogoji. 
Oktopus Soft, Gordan Očič, Odakova 3, 41000. 
Zagreb tel (42) 33-516 od 1. do 19, ur. 
GHOST SOFT ponuja zamenjavo programov, pokov, zemljevidov in navodi Programe me- 
jamo 11. Ignac Jakovac, Prosinačkih žriava 
ŽABO, 41040 Dubrav. 
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ZAMENJAM aparat za izdelavo slik UPA S m za 
računalnik ZX 81. Dejan Ded lje Stele, La- "mela VAS, 16000 Laskova, ll. (016) 45-106 ZX SPECTRUM 48 K — igre in uporabni prgra- 
"mi, Goran Veselinovič, Dunavska 40, 5622) Bo- 
tovo ZA DOBRO otranjeno prvo stevilko Mojega mi 
kra v srbohrvaščini, Gem 10. programov. za 
spectrum po lasni zbir Aleksandar Con, Lo- fe Ribara 17, 1000 Beograd, tel. (01) MB-07, 
ZA PROGRAM Tne Ilustrato li Code for The 
Oyili (za spectrum) dam 3 (tri) nove programe. 
Miloš lesi, Roze Luksemburg la, 000. 
Beograd, tel, (011) 595-447, COČKER SOFTWARE - menjamo najnovejše glgrame za spe gor in Seba Mol 
elaničeva 6 8100 Zagreb tel: (O) 519.584 

C 16, C 116 in --4 — Microvisia menja progra- 
me. kadan Doroški, Bulevar NA 1164, 11000. 
Beograd, tel. (011) 664-650. COMMODORE 64 - kasetni programi. Aleksan. 
dar stoji, Strumička 80, 1100 Beograd ATARI, programe menjam. wo Milič, Paičeva 
39, 58000 Split, tel. (058) 511-537. 
'ČORDIL. SOFT menja najnovejše programe za 
Gommošore 64, G. Pop Hrstov, za 18-1I/4, 
91000 Skopje. COMMODORE 84 — menjam igr. žen Simad. 
Stanežiče 38, 61210. Lublana Šentvid, tel (os1) so. 
ATARI programe menjam. Miodrag Marinkovič, 
Naselje AVNOJ-a C-3 V21, 19000 Zaječar, tel. 
(019) 2.983 SPEKTAR KLUB: monjam ht programe za C- 64. Vladimir Porunovič, vana Vujoševiča 26, 
8000 Titograd, tel, (081) 43-472. SPECTRUM - gre in uporabni programi. ž ko Mušan, V kongresa KPH 201, 7800 Banja- 
luka tl (078) 267. 
ZX SPECTRUM -— najnovejši programi. Janko 
Beroš, Božidarevičeva 2 d, 41000 Zagreb, tel. 
(oki) zase? SPEKTAUMOVI! Kormtsoi ponuja najnove- 
še programe. v zamenjav. Branko dekovi, 
tela 47, 11000 Beograd, tel, (011) 428- 

TONY 4 SINCLAJR CLUB — priložnost za za- 
"menjavo programov. Anto Bosankič, D. Viano- 
vi 3, 203 Buhvik 
MENJAM programe za amstrad seider Kre. 
imi Josič, Matije Gupca 26 52000 Pula, to 
(oso) -čoš 
ZA SPECTRUM, vmesnik kempston, rest. pro- 
grame in knjige, zamenjam za CA s ksetolo- 
nom, po dogovoru. Tel. (061) 851-407, od 18. 
do 20 ure 
AMSTRAD CPC-484: menjam programe. Jaka 
Šubic, Tratnikova 86 61210 Ljubljana Seni, 
tel. (051) 59-152 
COMMODORE 64 - zamenjava najnovejših 
programov. Jure Ažman, Miklošičeva 16 81000. 
Ljublja 
Č6k: velka zbra staroši in novejših progra- 
mov; Odgovorim vsakomur, Robi Erman, Vego- 
Va 6, 61290 Domžale tel. (051) 721-240 
COMIMODORE 64 — menjam najolje progra 
vme na kasei. Pošljite katalog na naslov: ica 
Sari, B. Leonardeli 4, S2000 Pula, tel. (052) 29-44 
NEW MAGIC SOFT! Želimo si dolgoročnega 
sodelovanja in zamenjave. New Magic Soft, Da- 
vod Saba, Bulevar E. Kardelja 21, 52000 Pula. 
GENSOFT. ponuja zamenjavo programov za 
spectrum. Možnost ustanovitve Gencluba. Ger 
sofi, A. Cesarca 6, 42000 Varaždin. 
ZA IGRALNO PALICO za C-64 dam programe 
-- revijo Računari, 1-12 ali razne številke Moje- 
ga mikra. Za konektor (atari) ponujam progra- 
me in jih menjam. Slaven Tustonič, Maksima 
/Gorkog 39, 56230 Vukovar, tel. (056) 42-633. 
AMSTRAD PCW 8256 - vabimo vse lastnike 
tega računalnika, naj se mi oglasijo zaradi iz- 
menjave programov, itrature, prevodov in na- 
vodil, Svetislav Pukič, Proletarskih brigada 25, 
11320 Velika Plana, el. (026) 51-884. 
MENJAM programe za C-64 Stipo Rajič, Stoja- 
na Matiča 28, 55300 Slavonska Požega. 
SOFTDEVIL menja programe za ZX spectrum 
48 K. Podrobne informacij po tel. (064) 28-570 
ali (064) 28-879. 
MENJAM programe za amstrad/sehneider, dam 
več programov za manj, Leon veta, Obrtna 15, 
68280 Brežic 
MENJAM več kot 400 programov za specirum. 
Dam programe, literaturo in tuje revije. Zlasti 
sem zainteresiran za uporabne in sistemske 
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programe. Velibor Mijačevi, Aleja S. F. Jote / 
5, 55000 Slavonski Brod. 
SPEKTRUMOVCI! Menjam najboljše in najno: 
vejše programe. Dam 25 programov za 1 izvod. 
Orasna. Pošlite sezname. Dorde Kovačevič, 
Stojana Novakoviča 29, 15000 
MENJAM najnovejše programe za spectrum, za 
uporabne in dobre basic programe in strojne 
rutine. Pošljite seznam, Dejan Vasi, Janka Ve- 
selinoviča 797, 15000 Šabac. 
SPEKTRUMOVCI! Menjam programe. Dejan 
eli Prizansa 1872. 1150 Snegerevo 

JEVCI! Za commodore VC-20 ponu- 
jam zamenjavo programov. Denis Križanac, M. 
A, Reljkoviča b. b, 55310 Pleternica, tel. (055) 
5212. 
OL SOFTWARE — menjam programe in [tera- 
turo. Viktor Kraševec; Koroškega bataljona 7, 
61231 Črnuče, tel. (061) 971-867. 
DŽIBER AND TEDEN SOFTWARE: menjamo 
najboljše programe za spectrum, CBM 64. am- 
strad in ZX 81. Tel. (068) 419-419, Hajr. 
HZ SOFTWARE. poštena zamenjava. Najno- 
vejši i. Haris Hukič, Koste Abraševiča 
12, š Zlatan Nezirovič, Moše Pijage 30, 71000 
Sarajevo, tel. (071) 458-777 8 23-171 
KOMODORJEVCI! Deset praznih cisket za C-64 
zamenjam za prazne kasete Sony. TDK ali Ma- 
xel. V zameno za disketo vzamem 20 kaset! 
Predrag Tomovič, Mandrač 28IA, 51486 Nov- 
grad. ra. 
BIG LION SOFT — spektrumovci. Če se nam še 
niste. pridružili, pohitite! Sebastian Lahajnar, 
Rozmanova 37, 66000 Koper, tel. (066) 35-985, 
Dušan Mandič, 2. prekomorske brigade 37-€. 
86000 Koper, tl. (086) 24-526. 
ANSTRADOVCI! Menjam programe in navodila 
za CPC-464. Dam tudi več programov za manj. 
Za katerokoli številko — Amstrad User Magaz- 
ne, PCW, Your Computer. Creative Computing. 
BYte ali Mojega mikra v slovenščini iz|. 1984 — 
dam 30 programov s kaseto. Goran Anič, 18. 
septembra 1. 44300 Arandelovac: 
COMMODORE 84 — menjam hite za hite. Jor- 
dan Krsteski, Otona Župančiča 3448, 11070 
Novi Beograd, tel. (011) 609709, do 14. do 15. 
ure. 
ZA KEMPSTONOV vmesnik ponujam 1000 din, 
kaseto z 12 hit programi, revije Mala računala. 
Pilot video, Trend. Galaksija im spectrum po- 
ster. Amir Hadžič, XI kraške divizije 46€. 
78060 Banja Luka, tl. (078) 51-589. 
NAJBOLJ NORA ZAMENJAVA! Kdor mi pošlje 
največ iger. uporabnih programov in literature. 
za CPG 464, dobi video igre atri » 2 atrijevi 
palici 3 legendarne igre. vica Bošnjak, Sulje- 
ska 206 56000 Spi. 
PEMI SOFT vas vabi, da postaneta član enega 
izmed prvih klubov za izključno izmenjavo pro- 
jramov za CBM 64. Pemi Sofi, Pt v Bitnje 66, 

Kranj. 
MENJAM programe za spectrum. Dean Banko, 
Valturska 81, Š2000 Pula. 
AMSTRADISACHNEIDER CPC 484 — menjam 
programe, poke, zemljevide, navodila za igre in 
uporabne programe. M. G. Šoft. Zg. Jablane 42. 
62326 Cirkovce. 
GOMMODORE 64 - menjam programe na ka- 
set. Oglasite se, posle katalog. Hrvoje Stere, 
R. Končara 734, 41000 Zagreb. 
MENJAM programe za spectrum — okoli 150 
programov, za vsako igro ponujam 1 igro, za 
vsak uporabni program 3 igre. an Milenkovi, 
Upijana E-30, Va, stan 7, 38000 Priština, tl 
(088) 27-215. 
ROKY SOFT — menjam najnovejše programe. 
Za spectrum. Andrej Polak. Knezova 35, 81000. 
Ljubljana. tel. 061) 851-379. 
COMMODORE 64 — menjam programe za pro- 
grame ali za prazne kasete. Vladica Spasi, Ja- 
vorova 29, 18400 Prokuplje tel. (027) 25808, 
popoldan. 
TOMMY SOFT — menjava programov za spec- 
rum: za enega. ki ga nimam, pošljem 2 po vaši 
izbiri, poleg vseh programov so navodila in š- 
fre za nesmrtnost. Tomislav Venci, |. L. Ribara 
11, 74400 Derventa. 
ATARI ST, programe in literaturo menjam. Zvo- 
nimir Makovec, tel. (062) 714-115 (do 14.30). 
SHARP MZ-731 — izmenjava izkušenj, progra- 
mov, literature itd. Janez Rus, Mali vrh 96, 
61295 Šmarje-Sap. 
MENJAM. programe za amstradsohneide. 
Predvsem se zanimam za športne igre in upo- 
rabne programe. Marin Fulgosi, Savska 8, 
41000 Zagreb. 
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VABIM vse menjalce programov za ZX spec- 
rum, naj mi pišejo. Uroš Rodošek, Škerbotova 
1, S2542 Ruše, 
TARI 800 XL — igre, literatura, dogovor o 
ustanoviti dopisnega ata kluba. Zlatko Bleha, 
V, P, 3998413, Rajlovac, 11163 Sarajevo, 
MENJAM računalniške, SP revije in Sam za ra- 
unalnik z več kot 32 K RAM. Trpimir Šubašič, 
Polcova 9, 41040 Zagreb. 
MONDERTOPIA SOFTWARE — menjam pro- 
grame za ZX specirum — pošljite svoj seznam 
programov. ivan Lomen, Kolarova 12/8, 21470 
Bački Potrovac. 
MENJAM ZX spectrum 48 K 4 reset 4 Kemp- 
stonov vmesnik 4 palico -- veliko programov, 
za amstrad 464, brez monitorja. Jovan Gordi- 
je, Z Hadžoviča 1 BIO Trebnje tl (069) 

ni 
SPECTRUM 48 K, igre. Vladimir Ban, Ljubelj: 
ska 27, 61000 Ljubljana, tel. (061) S58-30. 
|C-64: menjam uporabne programe in igre. Robi 
man, Vegova 6, 61230 Domžale, tel (06) Me 
SPECTRUM — menjam programe. Andrej Po- 
Jak, tel. (061) 551-879. 
DARKO 8 GORAN SOFTWARE vam ponujata 
najnovejše hite za spectrum, Damo dva za ene- 
ga Darko Goran Sof, Sremska 24, 27240 
IMB-PC. Programe, igre in literaturo za IBM-PC 
in kompatibilne MS-DOS sisteme menjam. Bo- 
ro-box. p.p. 8, 51260 Crikvenica, 
ZA SPECTRUM in C-64. Menjam listinge iger in 
uporabnih programov veliko programov za 
druge računalnike »- veliko literature za ZX in 
CA. Za eno dobro tujo računalniško revijo 
dam 70 svoji najboljših istingov. Božidar Mla- 
denovič, Slobodana Peneziča 6, 26000 Pan- 
čevo. 
84: igre, Ieratura, vse za delo in zabavo. 
Peter Polak, Poljana 6, 62391 Prevalje, 
MENJAM profesionalni program Wordstar in 
knjigo Wordstar Fur den Schneider CPC za 
druge ustrezne programe za CPG 6128. Rajko 
Žugelj, Majde Vrhovnikove 16, 51000 Ljubljana. 
C-64 in CPIM — menjam uporabne programe in. 
lleraturo. Tomaž Bulina, Dolenjska c. 58, 
61000 Ljubjana, tel (061) 211-374 
FANCY SOFT — menjava programov za com- 
modre. 64. Seznam izključno strojnih progra- 
mov pošljite na naslov: Braslav Erpači, V. Na- 
zora B, 43404 Šp. Bukovica. 
ŠROT SOFT — menjava programov za spec- 
trum. Boris Stoisavljevic, Anke Butorac. 21, 
41000 Zagreb, tel. (041) 416-984. 
MENJAM, najnovejše programe. za ZX spec- 
trum. Aleksandar Bermanovi, Višjički Venac 
48, 11000 Beograd. 
MENJAM programe za atari 800 XL in 130 XE. 
Sašo Mitevsk, Krajška 34, 91000 Skopje. 
'COMIMODORE 64: menjam več kot 400 kaset- 
nih programov, dam več, kakor dobim. Bobo. 
Joli, Proleterskih brigada 2, 80101 Lino, tel 
(080) 21-316. 
MSX.MSXMSX. Menjam programe, izkušnje. 
Vladan Bogdanovič, Vuka  Karadžiča 3/10, 
220 Aleksinac, 
ZAMENJAM knjigo Commodore 64 — Basic i 
mmašinsko programiranje za priročnik za am- 
strad 464 v stbotivaščini. Manojlo Burkovič, 
(Grada Karare S/11, 34000 Kragujevac. 
MENJAM programe za ZX specirum. Za pro- 
grame dam tudi značke, flatelijo, numizmatiko. 
(gor. Bereš, Partizanska 43, 59000 Slavonska. 
Požega. SABOR SOFTWARE ponuja vsem komodorje 
cem zamenjavo iger in drugih programov. Ne- 
bojša Jeremič, Risanska 10 11000. 
MENJAM programe za spectrum, od starih do. 
najnovejših in nekatere za C-64. Dalibor Šver, 
Kraljice Jelene 4, 41000 Zagreb, tel (041) 413- 
050, ob delavnikih po 7. 
MENJAM programe za amstrac-sohneider 464- 
5128, dam več za manj. Krešimir Josič, Matije OSupca 26, 200 Pula SPECTRUM - menja. aloamatrske in druge. 
44, 62391 Prevalje. 
IBM-PC/T (640 K) menjam, iščem programe, 
možna vsaka zamenjava. Žoran Dragačevič, 
Bačvanska 17 a, 11000 Beograd, tel. (011) 427: 
645, dopoldan in od 16. do 19. ure, 
HEKERJI — začetniki, ki iščete dobre programe 
Za specirum 48 K, nimate pa ničesar, kar bi 
lahko ponudili v zamenjavo, oglasite se! Rada 
bi vam podarila več kot 2000 programov, samo. 
pošljite kasete. Tel. (079) 36-146, Nataša. 

PA VI S ŠE MM 
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'CRVENKAPA SOFTWARE — pomagajte ubogi 
Rdeči kapici, pošljite kakšen program za com- 
modore 64, bodite gentlemani. Sunčica Halizo- 
vi, Gavrila Principa 40, 71210 Nidža. 
ZA ČA menjam programe, najnovejše ira in 
uporabne. Veton Šalpi, Ulpijana 1, ulaz 68, 

Priština. 
IKSOFT menja programe za ZX spectrum. 

Za Rambo 2, Zorro, dam 5 programov. Nikola 
Tesla 146, 97000 Bilola, tel. (097) 98-520. 

ludi, Staneta Se- 
verja 8, 62000 Maribor, el. (082) 32-072. 
MENJAM programe za specirum. Tel. (011) 
425-145, 
PC-1248/ST/6061. PC/14O1/O2/3050. PC-150 
PC-2500. Menjam programe in literaturo, Rado- 
van Smerdel, Borisa Kraigherja 28, 68250 Breži- 
ce, tel. (068) 61-533. 
SPECTRUM 8 c 64 4 AMSTRAD CPC 464: me- 
nava iger in uporabnih programov, ustanovitev 
kluba, ia Cosi, Flegsoi P. Price 30 61320 

na 
NAJNOVEJŠE IGRE dam za Gens SM. Toma 
Morovit, Lea Rukavine 16, 41000 Zagreb, tel. 
(041) 561.766. 
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tor, TommahawYk, Cena 70 din. Boštjan Poljan. 
šek, Podlubnik 160, 64220 Školja Loka, tel. 
(064) 61:72. tes 
SEX-SEJ-SEXI Upamo, da smo pritegnili vašo 
pozornost Sir Oliver Software vam predstavlja 
najnovejše megahite z Anglije, za spectrum in 
commodore! Spectrum: 1. Goonjes, 2. Swe- 

Ping Pong, 4, Yabba Dabba 
X trilogija. Čommedore: 1. Fri- 

day ihe 13", 2. Pitstop Il 8, Kung Fu Master, 4 
Black Knight... Mire Komad Sortina 1 d, 41020 
Zagreb. 1.896 
ORION SOFTWARE — niste nas ubogali in ste 
naročili neki komplet, sedaj pa pol programov 
ne morete naložili? Prav vam je, saj smo vas 
prejšnji mesec lepo opozorili. Vprašajte tiste, ki 
naročajo programe od Oriona, ali so kdaj imeli 
probleme. Seveda niso! Orionovci so ponosni 
in brezkompromisni zbiralci najboljšeg softwa- 
rea za spectrum, ki je posnet direktno s spec- 
ruma in resnično preizkušen. Cene so res viso- 
ke, toda kvaliteta je še višja. Dajemo tudi garan- 
ijo za vsak program z napako — 2 brezhibna. 
Ta mesec: 3 D Rock 'n Wreste (3 D rokoborba), 
Way of tne Tiger (v bistvu Explodina Fist Il) in 

stroškov smo prisiljeni, da s 1. aprilom 1986 

po telefonu: 
v rubriki naj o 

asov. Male ogi ki Podjate A na naslov. 
objavljen (Spectrum, Commodore, 

Amstrad, Razno, Menjam). Male oglase jemamo samo do njem) teo o aa nemo zao vključno. 
imajo | nove številke. Ker 

pri objavi samo plačani oglasi 
i oglasi v rubriki Menjam. 

MENJAM programe za spectrum. Sašo Lazov, 
Kiro Krstev 19, 91440 Negotino, 
DESET PROGRAMOV za commodore 64 po va- 
ši izbiri dam za posamezne številke Mojega mi- 
kra (lov. izdaja). Zoran Krstin, Prvomajska 2, 
60000 Murska Sobola. 

SINCLAIR 

POCENI prodam programe za specru, psa- vezne lv kompleti Tel (0) ZE 219 185 DELTA SOFT" nov katalog, nov. program, pov sti nova prema, nova kvaliteta, Katalog vam ni nino potreben, Vse programe, ki si jh žele, vm prisbimo, Če so najnovejši roga: mi za vas predrag, va ih bomo preskrbi po ugodnih cenah Širi programi 5 co 80 di novi 100, najnovejši 120, super nov 180 dn Kompleti 60) in super komot 00 dn ri alna in prevedena navodil, katalog nesmrtno si 250 din, kasete vše li našo domače ali uje). doba po povzel, Novi lastniki spectr- ma ajo popit čni kl ima 2% popusta in redna obvestia o nih programih Del St, Racičeva 78, 8800 Mosa, lel 
(068) 416-196, be7 
THUNDERBIRO ta mesec predstavlja Terrormo- 
Jinos (Melbourne House), Jason's Gem (Moster- 
anae) Šrono Man, Grumphy Grumpney Tau 
(Get i Winter Čames ter še 500 iger in uporab- 
nih programov. Zoran Babič, Tuškanac 69, 
41000 Zagreb. toe 
TERRAHAWK SOFT se ponovno oglaša z naj- 
novejšimi programi (Zorro, Star Ovake, Tau Ce- 
ti, Whaml The Music Box, Guntright.... Infor. 
macije po te.(064) 47-102, (064) 47-106. Naslov: 
Miha Kunšič, Zo. Duplje 43, 64203 Duplje. 861 
SPECTRUM — najnovejši programi: Goonies, 
Star Ovake, Pyjamarama 4, Zorro, Guntighi, 
NOMAD., Pentagram, Winter Games, Gladi- 

ODO din (imena modelov, poakovi programov 
ae .- gi besedo, npr. ZX spectrum 

: 1.500 din za 1 cm višine in širine. stolpca. 
ih črkah, drugačnih naslovih, plkrepkem sku k ne 

48k) 

Jahko samo okvir in objavo. 
dodatkov, ki jih morate preskr- 

drugi najnovejši programi od U.S. Gold in dru- 
gih. Za katalog pošlite SO cin v pismu na ne 
Slov: Tomislav Petrovič, Šferova 10, 41000 Za- 
greb tel. (041) 325912. [EU 
SPEČTRUMOVCI! Ponujamo najnovejše kom- 
plete po 12 programov za B00 din -- kaseta 
poštnina: 1. Mike. Sir Fred, Zorro, Sweovos 
Worid, Translormers Elite, Jet Set 3, Metabolis, 
Guntright (Ultimate), N.O MA D. (Ocean), Enig- 
ma Force (Shadowire 2). Cosmic Wartoad 
(Ocean). 2. Robin of tne Wood (Odin), BC. 
vest tor Tires, Hyperblaste, Fairight, Gyros- 
cope, Roller Coaster (ie), Šaboleur, Think, | 
ol tne Mask, Tals, Strip Poker, Dragon Fire. 
Mirko Pejnovič, Čakovečka 15, 41000 Zagreb, 
tel. (041) 326-357. ii 
MARTELI. SOFTWARE tudi ta mesec ponuja 
najnovejše komplete: X - N. O. M.A.D., Robin 
of tne Wood, Sir Fred, Transtormers, Enigma 
Force, Zoro, Cosmic Wartoad, Miki, Gun- 
fright. (Utimate), Metabols, Elite, Sweevos 
Mori. Y' — Jet Set 3, Critical Mass, 1 ol tne 
Mask, Dragon Tore, B.C. Ovest for Tires, Gy- 
oscope, Talos, Think, Strip Poker, Wriggler, 
Hyperblster, aii. Cena vsakega kompleta. 
je 700 din kaseta 380 din 4 poštnina. Visoka. 
kvaliteta posnetka! Trust, ovaliy, satisaction! 
Ban Švastovič Darko, Čakovečka 25/li 41000 
Zagreb, le. (041) 568-686. ss 
SPECTRUM — profesionalni prevodi. Napredni 
"mašinski jezik 1500 din, Specirum TOM Disas- 
smebly 1500 din, Mašinski jezik za apsolutne 
početnike 1800 din, Specirum priučnik 800. 
din, Mega Basic upulstvo 500 din, Mega Basic 
na kaseli S) din, Devpac 3 upustvo 600 din. 
Devpac 3 na kaseti 509 din, 50 tajni Basic pro- 
gamianja 80 Gi, Beta Basic 18 na kse 

din, Artist upustvo 400 din. Masterile 
Uputstvo 600 din, 12 programov za učenje an- 
gleščine -£ kasela 1000 din, 25 programov za 
radijske amaterje kaseta 1000 din, 38 copy 
programov -: kaseta 1000 din. Zahtevajte brez- 
plačen katalog s 1000 programi Tica Goran, 
Stevana Lukoviča $, 11090 Beograd, tel. (01) 
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Sea teme 
SPECTRUM - najnovejši in najboljši programi 
v komplstih. Komplet 50: Zorro, Gunirignt. 
Sweevo's Worid, Cosmic Wartoad, Enigma For- 
69. Cin Attack, Critical Mass B.C/s Oest for. 
Tires, Roller Coaster, Jet Set Wily li. Chaos, 
Nihy,Liy: komplet 4: Yie Ar Kung Fu, Elite, 
Rambo Ii Robin of the Wood, Faiight, Mike, 
Sir Fred, Talos, Wriggler, Ciuedo, Transtor« 
"mors Super Brat L komplet kaseta LH Super. 
-: poštnina 1250 din, Zahtevajte brezplačen ka- 
talog. Ttica Goran Slevana Lukoviča 9, 11080 
Beograd, tel (01) 563-348. borz 

4 
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UAktac 
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RADIO-AMATERJI! Za specirum 48: RTIY 46- 
110 Bd. SSTV, ATV, CW, PARAB. ANT. WOT- 
SON in drugi strokovni programi v strojnem 
jeziku. Mijo Kovačevič, YUSKO. Cesta talcev 2 
a, 68212 Vojnik, 1002 
SPEKTRUMOVCI! Še vedno vam ponujamo vse. 
ste programov, posamezno in v kompletih. 
Katalog je brezplačen. Josip Gusi, Bulvar AV- 
Nova TI7B, 11070 Novi Beograd. te. (01) 
14-173. 1007 
SLOVAR, angleško stbohrvaški (okoli 1400 naj- 
bolj pogosto uporabljanih besed) <. kaseta % 
poštnina (1300 din) Tel. (01) 497-862, od 17. 
do 19. ure, Dragan Marjanovič, B. Jerkoviča 
129/96, 11000 Beograd. 1009 
NEW MAGIC SOFT! Ponujamo več kot 300 sta- 
fih im novih programov za ZX spectrum. Cene 
so nizke, storitve pa kvalitetne. Naročite brez- 
plačen katalog. Magic Soft. Radovan Mauricio, 
Premanturska 34, 52000 Pula. [iri 
BIT CLUB še naprej najnovejši hiti za spec- 
trum: Gunfign, (novi biser Ulimata, otro, 
Knight Rider, Tau Geli, Lord of Rings, Toma- 
ha in številni drugi. ajižje cene, kvalitetna 
Storitev, brezplačen katalog. Ne verjamete — 
prepričajte se! Boris Bapič, Lipa 1410, 11000. 
Beograd, tel. (011) 542-414. si1o4e 
UGODNO prodam Kempstonov vmesnik za pa- 
lico. Laci Benak, Proleterska 41, 26320 Banat- 
ski Karovac st-1019 
SPEKTRUMOVCIII Najoveii li, popusti ia 
presenečenj. z brezplačnim katalogom, poi 
ite na naslov: Željko Puriki, Bosanska 2, 54000. 
osi se1051 
SPEKTRUMOVII veta ira stari aj 
novejših programov, nizke cene, popusti, pre- 
pričjiva kvaliteta in brezplačen katalog, polši- 
te na naslov: Branimir Mihajlovič, Kaštelanska. 
43, 54000 Osijek st1054 
ZBS SPECTRUM Sottware ponuja najnovejše in najkvalitetnej£e programe po ugodnih ce- 
nah. Možnost nakupa posamezno ali v komple- 
ti, Zahtevajte brezplačen katalog. Boris Sorak, 
Kea 41000 Zagreb te (0) Sešek 

sti 
PRODAM ZX 8116 K. Ponudbe na naslov: 
Igor Pestotnik, Ulica Bratov Učakar 32, 61000 
Ljubljana. st1056 
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POZOR-POZOR.POZOR! Prva jugoslovanska 
knjižica programov je začela z delom. Neome- 
jeno število programov, navodil in druge ugod- 
nosti za samo 800 din. Zahtevajte brezplačen 
katalog. Branko Čurčič, Proce bb, 47300 Ogu- 
Vi, Milenko Savič, Maršala Tita 63/1, 31000 Ti- 
tovo Užice, st-1059 
SPECTRUM — nujen priročnik za začetnike in 
poznavalce: Basic programiranje in brošure 
Uwvod — 1150 din. Duško Bjelotomič, Centar 1, 
54550 Valpovo, tel. (084) 82-665 al (041) 689: 
141 st-1064 
NEŠMRTNI POKE KATALOG: specirum (260 
pokov za 130 iger), commodore (220 pokov za 
110 iger). Pošljite priporočeno 400 din. Tot Ti- 
bor, Brače Dejanovič 1, 21205 Sremski Karlov- 
gi st1065 
LOTO in ŠN — 3 najnovejši programi za spec- 
trum -- kaseta, skupaj 1500 di. izkoristite r 
Čunalnik in povečajte svojo šanso za dobitek. 
Brezplačno obvestilo. Žarko Vukosavljevi, Vla- 
odimira Gortana 24, 11080 Zemun, tel. (011) 197- 
700. (KJ 
NAJNOVEJŠI EROTIČNI PROGRAM za spec- 
rum — Zodiac Strip (Ten Giris — deset deklet), 
1000 din s kaseto, Žarko Vukosavljevč, Vladi 
mira Gortana 24, 11080 Zemun, tel. (011) 197- 
700, 1184 
ZX SPECTRUM 4a K — prodam najnovejše pro- 
grame za računalnik. Oglasite se. Janez Kušni 
Dobja vas 82, 62390 Ravne na Koroškem, tel 
(062) 862-286. bi195 
SPEKTRUMOVCI! Ali vam gre počasno nalaga- 
nje na živce? Turbo Tape za spectrum v 2 veri- 
jah. Prva verzija pospešuje nalaganje in snema- 
nje na 3000 baudov, preprosta za delo, druga 
pa dela na 3600 in 7200 baudov. Cena posa- 
mezne verzije - navodila, kaseta in poštnina je 
1000 din, če pa kupite oba, je cena 1700 din. 
Davor Žljak, Lojenov prilaz 10, 41000 Zagreb, 
tel (041) 688-747. 1154 
SPEKTRUMOVCI! Prodam programe po 40 di. 
Katalog brezplačen. Jasmin Bušavac, Franje 
Srentinija Sil, 51000 Rijeka. 1187 
IGRALNO PALICO Crackshot 1 in Kempstonov 
vmesnik za spectrum, novo, prodam za 14 000 
din Informacije na tel. (066) 23-955. — t1172 
CANGAROO SOVTWARE ponuja najbolj eko- 
nomičen način naročanja! Med naslednjimi 
programi: Elite, Skool Daze, Lords of Midnight, 
Pit stop 3, Staf 1 in 2, Winter Games, Rambo 2, 
MeGuigang. Tour de France, Hacker, Comman: 
do, Barmy Builders, Speed King, Indiana Jones, 
Beac Head 2. . C. Fuzz, 
1300 din 
9, 41020 Zagreb tl. (041) 679-172. 173 
ZABI! ZASSI! ZAKAJ! Legenda, ki še živi po 
zaslugi velikega števila programov, ki jih lahko 
najdete pri nas! Dragan Stoši, D. Trivunca 50, 
18220 Aleksinac, el. (018) BT1-628. 1174 

800 din! Kompleti za specirum z 12 najno- 
vejšimi programi, s kaseto, e 800 din. Libor 
Burian, Slavka Kolara 583, 41410 Velika 

STX Gorica el. (041) 713-843, 

SPECCY SOFT — kompleti programov po 
nizki ceni — navodila dobite brezplačno. 
Informacije in katalog: Specey Soft, Eip- 
prov 11000 jubljana te (06) 210020, 

COPY paket — trije programi, ki presname- 
jo vse programe, prodam za 600 din. Tel. 
(061) 722-750. TA823 

ZX SPECTRUM — Rambo; Popeye, impossible 
Mission, sasmo 40 din. Zahtevajte brezplačen 
katalogi Davor Virovec, Čepelovac 29, 43350 
Purdevac. t1V5 
LEO SOFT vam ponuja najnovejše. programe 
po ugodni ceni. Dobava takoj. Najboljša kvalte- 
tat Ne zamudite priložnost, da svojo zbirko do- 
polnite s programi, kot so: Bounty Bob, U. S. 
Ping Pong, EMe, Robin, Skool 2, Scooby and 
Yabba, Sex , S. Brat, Simbel, Coaster, N. Story 
in druge. Brezpiačen' katalog. Leonado Horvat, 
Rade Končara 4/1, 41320 Kutina, tel. (045) 22: 
907. 1176 
SPEKTRUMOVCI! Najslabši, najnekvaltetnejši 
in najdražji programi sedaj udi ri Belaj Kata- 

48. Moj mikro 
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log brezplačen. Snemam direktno iz računal 
ka, posamezno, Dejan Vasi, Janka Veselinovi- 
ča 731. 15000 Saba, tel. (015) 24-189. | t-1178 
ABC SOFTWARE! Najnovejši programi za spec- 
trum. Najnižje cene (40 di). Katalog brezpla- 
čen. Tomislav Štetanovic, Antunovac 27, 41000 
Zagreb. tl. (04) 577-381 t179 

PEGAZ 
iOr TJA BE 

SPEKTRUMOVCI! Pegaz Software je za vas 
pripravil dva najnovejša kompleta 18 pro- 
gramov, po ceni 1200 din. Kaseta C-40 - 
Š00 din. Pošinina — 150. Posamezen pro- 
gram stane 200 din. Komplet marec 86 
Guntright (Ultimate, Divji zahod). Whami 
(Melbourne House, Star Ouake (Wizard s 
Lsir 2), Tau Cet (CAL), Astroclone (Hewson 
€. Robin of Sherwood (odlična avantura o. 
Robinu Hoodu), Cosmic Wartoad (Ocean). 
N.O.M. A. D, (Ocean), Sweevo's Worid 
(Gary, 59% v Cast) Ena Free 
(Shadow Fire 2), Zoro (U. S. Gold), 2112 
AD (Design Design), Gladiator, Three We 
eks in Paradise (Microgen, Pjamarama 4). 
Grumpy. Gumphrey (Gremiin G.), Strong 
Man, Winter Games 12 (U.S. Gold, Epya). 
Komplet apri "86: Arc ot Yesod (Nodes ol 
Yesod 2), zoids (96% v Crasnu), Movie (im- 
magine), West Bank (Gremin G). B. M. 
Boxing (Activision), Death Wake (Ouioksi- 
a, Tomahawk (vožnja s helikopterjem), 
Balile of tne Planets (Microgen), Street 
Hawk (Ocean), Art Studio (izreden program 
za risanje im oblikovanje), Chimera (Fire- 
bird), Ridolers Dan (Electric Dreams), For. 
bidden Planet (Design Design) Blade Run- 
ner (CRLJ, Spre 40 (Mirorsot), Tne Way 
ol tne Tiger (Gremlin G), Rockn Wrestle 
(Melbourne. House, 3 D borba kečerje), (Ghosts and Goblins (Elite, nadaljevanje 
Commanda). Možna zamenjava pri zadnjih 
treh programih. Katalog. naročila in infor- 
macije zahtevajte na naslov; Pegaz Softwa- 
re, Alan Škarica, Županova 10, 41000 Za- 
greb, el. (041) 210719, 

ZAGREBČANI iz Bela Cenlauri Softa vam spet 
ponujamo najnovejše stvaritve iz sveta sofwara 
za ZX specirum in C 64: Commando, Rambo 2, 
Bech Head 2, Spy vs Spy, WS Basketball, Su 
Brat in še precej uporabnih programov za com- 
modore 64. Za ZX spectrum se obrnite na 
Mario Kuss, Opatička 4, 41000 Zagreb, tl. (041) 
426-939, za commodote pa na naslov: Zoran 
Wie, Kombolova 8/8, 41000 Zagreb, tel. (041) 
675.410. te1194 
KUPIM spectrum 48 K. Cena po dogovoru, Go- 
ran Petrovič, Kruševac, tel. (087) 26-513. t-1197 
PRODAM sinciair ZX-81/16 K s priborom, 50 

rogramov in navodila, za samo 2 M. Dejan 
Aleja Viktora Bubnja 63, 41000 Zagreb, 

tel. (041) 681-172. (iri 
RACMAN SOFT vam ponuja starejše in novejše 
programe. Zahtevajte brezplačen katalog Pres- 
nemavamo direktno z računalnika. Kaseto po- 
šli svojo, nepresneto . Sebastjan Rosulnik, 
tel. (061) STR17 ali Blaž Kovačič, tel. (061) 
STe.5G2. (riti 

PAKET ZA ODRASLE - štije programi pri 
katerih naj otrok ne bi bio zraven, prodam 
Za 800 din. Tel. (061) 722-750. — | T-13227 

ZX SPECTRUM 
Programi — Kompleti do 20 programov, 
posneti na 60-minutnih kasetah Sony. Cena. 
posameznega kompleta le 1300 din. V to 
ceno je všteto: do 20 programov kasela in 
poštnina. Na vsake 4 komplete peti zastonj! 
Ekspresna dostava. Brezplačen katalog, 35 
različnih kompletovl Iztok Stražar, Kajuho- 
va 44, ST11O Ljubljana, tel. (061) 450-907. 

FUTURE ORION dokazuje svojo protesional- 
nast že tretje leto. Visoka kvaliteta posnetka, 
ugodne cene in rekordno hitra dobava. Kom 

NUNE ojej Wi 

za spectrum stane 1000 din  kase- 
še: komple! 24 (Rambo, B. C. Ouest. 

for Tires, Faiight...), 25 (Zorro, Miki, El 
te...), 26 (Gunfrigi, Gladiator...), 27 (Winter 
Games in 1, Pyjamarama 4, Strongman...), 28 
(Barry MeGuigan Box, Sirest Hawk, Arc op! 
Yesod...). Katalog z opisi $0 din (označiti za 
spectrum). Future Orion, Rubetičeva 7, 41000 
Zagreb, tel. (041) 417-058. Za večja naročila ve- 
(ik popust. ta227 

PACKA SOFT — ZX SPECTRUM — vse ne- 
mogoče in za vas nedoselivo je mogoče le 
pri Pack, ki vam s svojo profesionalno sto- 
frivijo nudi vse najnovejše in najkvalitetnej- 
e programe za vse starosti in okuse. Brez- 
plačen katalogi Nizke cene! Ulčar 188, Ob 
potoku 1, 61110 Ljubljana, tel. (061) 452- 
943. Na zgornjem naslovu dobite tudi paket 
programov za odrasle (samo 500 din  ka- 
seta): Diva Sex, Sexy Peepy, Sine. ugasni, 
Strip Game, Bily. Sex Ovest, Strip Poker 
(U.S Gol) Strip Poker (Kri Sol 

ER CLUB 
Tudi ta mesec vam Master Club, prinaša 
najnovejše programe iz Anglije: Faiighi, 
Wizardy, Sirong Man, Gladiator, Rockčn 
Wrestie, V, Enigma Force, Street Hawk, 
Hard Bali, Žoids, Lords of the Ring, Back to 
tne Future, Z, Arc of Yesod... Zahtevajte 
brezplačen katalog na naslov: Alan i Gor- 
dan Bagadur, Drage Ščitara 3, 51000 Rije- 
ka t2010 

ZX-81 
ZX — 81 16 KI Vsi lastniki ZX<B1, ki zaradi 
poplave. spectrumov in commodorjev ne 
morejo prti do pravih programov za svoj 
računalnik, naj se obrnejo na ZX Software 
Studio. Velika izbira več kot 150 progra- 
mov, od klasičnih do najnovejših hitrov z 
angleške sofiwerske scene. Cena 1 progra- 
«ma 50 din. Zahtevajte brezplačen katalog. 
ZX Soltware Studio, R. Vranješevic 68, 
78000 Banja Luka, tel. (078) 47-637. od 9. 
do 12.inod16.do 19. ure. 12019 

PROGRAMI za specirum po 50 din. Tel. (061) 
797.319, tei229 
LUKA COPY - superajnovejši programi, kot 
so Elite, Mikie, Robin of the Wood... le po 40 
dini! Brezplačen katalog. To vam lahko ponu 
ita le Bajcar Tom, Župančičeva 12 in Randi 
Tomaž . Kidričeva 4 b, oba 61410 Zagorje ob 
Savi 210 
NAJCENEJŠI KOMPLETI za ZX spectrum 46 K 
— 500 din, na CrO, kasetah, 400 din, z Gre- 
"mlin, Street Hamk, Strip Zodiac in veliko dru- 
gih v brezplačnem katalogu. Toni Simonovski, 
Dlčeva 38, 91320 Kratovo, tel (0901) 81-041 

ta2i 
OL - najcenejši programi. Cena najdražjega 
programa SO0 din. Brezplačen katalog. Zame- 
njava. zaželena. Marko Zec, Moše Pijade 1, 
41000 Zagreb. si 
SPECTRUM — 22 najbol iskanih programov za 
radijske amaterje: RTTY, SSTV, Oscar 10, Wat- 
son, ORB, OTH, CW RAT, fierj in drugi 4 
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kaseta, za samo 1000 dim. Imam okoli 150 naj- 
bolj iskanih izobraževalno-uporabnih progra- 
mov. Komplet 50 programov po vaši izbiri--ka- 
sele samo 1500 din Informacije: Rade Branko- 
vič, Oslobodenje 29, 12240 Kučevo, teleton 
(012) 82-451 216 
SPEKTRUMOVCI! Najnovejši niti (Superman. 
Seooby Doo, Oyberun, Winter Games. (US 
ola), Gonjes) in e veliko drugih Stari progra- 
mi 56) din, novi 80 din. Popusti pri nakupu, 
katalog brezplačen! Dragomir Gojkovič, Ljer- 
montova 2/151, 11050 Beograd. teleton (011) 
488-175. 1204 
OL Soft ima skoraj vse programe in literaturo 
za vaš sinolar Ol. Hitra dobava — garancija 
kvalitete. Strokovna pomoč in nasveti. Zahte- 
vaje brezplačen katalog. Dejan Petkovič, Duša- 
na Dugaliča 6, 11000 Beograd, telefon (011) 
40890 n Danko evton, ll (011) 40V0B8 

ti 

SPECTRUM: profesionalni prevod navodil 
za izreden program Elite (900). Samo pri 
"Kompjuter ibljteki«, Filipa Flipoviča 41 
30000 Čačak, tel. (082) 31-20. T-1378 

nac za početnike (1200), Disasemblirani 
Rom (1400), Napredni mašinac (150%), v 
kompletu 3600. Novost Set istrukcija za Z 
80 (2500). Prevedena navodila za uporabne 
programe: Devpac, Mega Basic, Beta Ba- 
sic, Artist, Melbourne Draw, Fit. Esitor 
Asembler, Monitor Disasembler, The avi, 
Tasword. Posamezno 600. vseh deset 4000. 
Kompletna Heratura 8500. »Komojuter bi- 
bljoteka, Filipa Flipoviča 41, 32000 Čačak. 
te (082)31-20. Taeč 

MC SOFTWARE. Spektrumovci! Uporabni 
programi izredna priložnost za resno delo. 
s spectrumom. Komplet 1 vsebuje 34 naj- 
boljših starejših uporabnih programov na 
60: minutni kasei, komplet Z pa nove upo- 
rabne programe, prav tako na SOminutni 
kaseti. Cena 1 kompleta je 800 din < kase- 
ta. Dobavni rok 1 dan. Zoran Miloševič, 
Pere Todoroviča 1038, 11090 Beograd, tel 
(011) 552895. T-2018 

MC SOFTWARE. Spektrumovci! Najboljši 
programi v aprilu 1966. Dobavni rok 1 dan. 
Cena kompleta je samo 800 din > kaseta. 
Kvaliteta zagotovljena. Komplet 1: Zorro — 
V. S. Gola (prava risanka), Gunfright (nov 
hil firme Utrnate), Starguake (Wizard's La- 
ir 2, Whaml The Music Box (izredna glas- 
ba), Zenji (Activisaton). X. C. E. L, Me. 
freeze, Rockman, Jason Gem, Tau Ceti 
2112 AA, Juggernaut, Astroclone, Panza- 
drome. Komplet 30: Elte (najboljša igra od 
Commodorja in. BBC-a, končno tudi na 
spectrumu), MIKJE (risanka), Enigma For- 
ce. N.O. M.A.D,, Transtormers, Šweevo s 
World, Subterranean Stikar, Sir Fred, Me- 
tabolis, Cosmic. Wartoad, Hyperblaster, 
Tnink, Tombola, Bimbo. Zoran Miloševič, 
Pere Todoroviča 1038. 11050 Beograd, tel 
(011) 552-895. T-2019 

SPEKTRUMOVCI! Najnovejši programi v kom- 
pletu 20 programov za 850 din. Prodam ZX 
spectrum, ugodno. Tel. (011) 515-650. 1281 
NO. 1 SOFT ZX spectrum. Prodaja najnovejših 
programov, ki so v Jugoslaviji, v kompletih ali 
posamezno, po ugodnih cenah. Pokličite in se 
prepričajte! Tel. (061) 340-572 1279 
GUMI SOFTWARE vam ponuja komplet 27: Arc 
of Yesod, Gladiator, Gremlins, international 
Rugby, Magic Carpet, Riddlers Den. Supersle- 
ih, Stresthamk, Strongman, Three Wesks in 
Paradise (Pyjamarama 4). Thunderbids, Winter 
(sames |, Winter Games l, Zoids. Cena komple- 
ta je 700 din kaseta (BASF originalen trak) 
400 din, Pišite na naslov: Gumi Soft, Selska 34/ 
XI, 41000 Zagreb. 1299 
ZX SPECTRUM — super poceni, 1 program 40 
dinarjev, 12 programov 400 din (Miki. Beach 
Head 2, Saboteur). Zahtevajte katalog. Tel 
(071) sol-os8. 
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BATRON CLUB vam je pripravil najnovejše 
itprograme: 1, Guntrght (Ulimate — Di 
zahod) 250 din. 2. Winter Games (Epyx V. . 
(Gold — Moj mikro 1.88. 400 di, 3. Tau Ceti 
(CAL - za Elite najboljša vesoljska igra), 
250 din, 4. Zoids (Martech, z navodilom), 
400 din, 5, Sweevois Wtorid (Gargoyie Ga- 
mes) 250 din, 6. Bate o he Planets (Mikro. 
gen. z navodilom) 400 din. 7. Slarguake 
(Bubble Bus - čudovito) 25  di..7. 2112 
AD (Design Design — ikone in okna, sijajno) 
250 din, 9. Astro Cione (Hewson Consul- 
tants) 250 din, 10. Cosmic Wartoad (Ocean). 
250 din. Cena celega kompleta je 2000 din 
kaseta Katalog je brezplačen. Člani ima- 
jo 10% popust. Pohite, postanite član Ba- 
tron Čiuba. Satron Club. Lole Ribara 17, 
11000 Beograd tel (011) SAGO7A in 4443- 
[ei 

GO TO NESHA SOFTWARE 
Najnovejši in klasični hiti za spectrum, v 
kompletu po S programov — 200 din. Darila 
in. popusti. Snemanje na. profesionalni 
opremi. Brezplačen seznam! Nenad Grdo- 
vič, bulevar 5835, 11070 Novi Beograd, 
tel. (011) 121-568. T220 

MASTERCOPY — novi programi za spec- 
trum, ki vam omogoča doslej najhitrejše in 
najsigurnejše kopiranje: 
— vsebuje vse opcije iz Multicopyja in še 
nekaj novih; 
— AS924 prostih bitov; 
- Madoad s tremi rutinami, 
— izjemno preprosto in pregledno del. 
Nova generacija Copy programov: Master- 

SPICA HARDWARE SPECTRUM: prolesi- 
onalna tipkovnica spica, Centronics vmes- 
nik (za povezavo s priterjem), RS 232 
vmesnik, GenskMONS eprom kartica (car- 
trge), programator epromov, AD kon- 
vere 
COMMODORE: CPIM modul s programi 
JEM PC.XT, CPIM kompatibilni; svetujemo 
'n razvijamo aplikativno programsko (soft Ware in strojno (hardware) Opremo po na- 
ročilu 
SKD FORUM 
Mikrodelavnica SPICA 
Kersnikova 4 
51000 Ljubljana 

SPEKTRUMOVCI! ri nas dobite samo kvali 
ne programe, poceni (Rambo, Robin). Zahtevaj 
te brezplačen katalog. Tivadar Žilber!, Heroja 
Mohorja 9, 69220 Lendava, tel. (089) 75-285, 

1306 
MICROSOFT: Movie, Endurance, Deathwake, 
VsVisiors, B M Boxing, Amazon Women, Sum- 
mer Games. Cena 80 din. Boštjan Poljanšek, 
Podlubnik 160, 64220 Škofja Loka, tol. (064) 61: 
T3A. 1-1308 
KOMPLETI 12 do 48 programov, skupaj s kase- 
to samo 800 din. Libor Burin, Slavka Kolara 
580 41 Vla Gorica (6) 7I-KS, 

18 
GUMI SOFTWARE vam ponuja — KOMPLET 
26: Bimbo, Cosmic Wartoad, Elite, Engima, 
Force, Hyperblaster, Mikie N. C. M. A. D, Šapp- 
hire, Šir Fred, Sublerranean Striker, Sweevo's 
Worid, Tombola, Transformers, KOMPLET 26: 
2112 AD, Astroclone, Guntright, (Ultimate 
XCel, Jason's Gem, Juggernaut, Mr, Frseze, 
Panzadrome, Rockman, Slarguske (Wizards 
Lair 2), Tau Četi, Whiami The Music Box, Zenji, 
arr, Cena nega komlea Je O din - kval 
tetna kaseta (400 din). Lahko pošljete tudi svo- 
jo 6O.minutno kaseto, Kvaliteta posnetka je vr- 
hunska. Imamo tudi starejše programe, ko tole. 
berete, so prispeli številni novi programi, zalo 
zahtevajte katalog. Dobava je zelo hitra, plačilo 
po povzetju. Gumi Soft, Selska 34Xl, 41000 

eb. 1268 
A SOFTWARE - prodamo najnovejše 

programe za spectrum. Brezplačen katalog 
Molan Igor i Saša, Štetaničeva 6, 41000 Zagreb, 
tel (041) 318984. pit] 

IGRICE ZA SPECTRUM 
Prodam nove igrice iz generacije Comman- 
do in Beach Head ll. Na razpolago so tudi 
starejše. informacije na tel, (061) 262-274 
ali (061) 261-572, na ime Kilsot. Prvemu 
109% popusla. 

6 KOMPLETOV za specirum po 15 do 30 
programov, za 800 do 450 din (več komple- 
tov. Po želi tudi posamezni programi. Vsi 
najnovejši programi! Brezplačen katalog! 
Ekspres in kvalitetno! Sonnensehein David, 
Mlinska pot 17, 81231 Ljubljana Črnuče, tl 
(061) 371-827. KJ 

NOVEJŠI in starejši programi za spectrum, v 
kompletih li posamično. Dobava takoj. Keršič, 
Pot na brod 8 E, 61433 Radeče, 1294 

o o o o ur o ih 

Copy ? kaseta navodil le 1000 di, sku paj s poštnino. Kvalitetno i hitro dobavlja programer sam. Vatroslav Šobol, Buconji eva 17, 4100 Zagreb. T 

VBRHUNSKI GRADBENI PROGRAMI za 
2X specirum: okvi rešetke, mreže, pli, 
dimenzioniranje, vodovod in Stevilni drug 
Za delovne organizacije in posameznike 
Brezplačen kaalog. Gino Gracin, Kozala. 
17,81000 Rijeka, tel. (081) 517-291. (1088 

RADIRKARIJI! Robin ot the Wood, impossible 
Mission, Rambo, Fighting Warrior, Beach Head 
JI, Mike, Commando, Back to Skool, Elite, Sa: 
botevr, Winter Games 1,2. prodam za samo 950 
din (z vašo kaseto za 650 din). Grega Zgonc, 
Neubergerjeva 24, 61000 Ljubljana, tel, (061) 
31391! 11206 
SPECTRUM - reset (samo vtaknete v vhod) — 
1600 din, konektor za spectrumov vhod — 3900. 
din, mehanična tipkovnica |nel — 14,900. din, 
nova tipkovnica od commodora 64 — 20.000 
din. Dean Organdžiev, T. Hadžianev 1, 91000 
konje tl (85) 25654 tag1i 
NAREDITE svojemu specirumu uslugo tako, da 
"mu olajšate nalaganje programov, kupljenih pri 
D.D Sottu. Komplet A: Winter Games 1 in 2 
Zenji, Street Haw, international Rugby, zorro, 
N,0.M.A.D,, Gunfright, Cel, Chimera, Robin 
of the Wood, Jet Set Wily 3. Komplet B: Enig- 
(ma Force, Ele, Sir Fred, Metabolis, Sweevo's 
Worid, Penlagram, Transformers, Mikl, Gyros- 
cope, Fainights, Gremlins, Video. Olympics 
Vsak komplet vam podarimo za samo 780 din 4. 
kaseta, v 24 urah. Naslova: D A D Sof Co. AJ. 

160, 41129 Zagreb, tel. (041) 686-652 in 
D 8 O So, Co.. M. Trnine 15/2, 41121 Zagreb, 
tel (041) 581.805. Li324 
SPECTRUMOVCI! Komplet 1: Enigma Force, 
Guntright, Zorro, XCell, Transtormers, Mike, 
Wham! The Music Box, N, O. M. A. D,, Panza: 
drome, Starauake, Gladiator, Strong Man, Tau 
Ceti. Komplet 2: Winter Games 1, 2, Arc ol 
Yesod, Grumpy Gumphrey, Three Weeks in Pa- 
radise, Zoids, Strip Zodiac, Gremlins, Streek 
Hay, Zenji, Chimera, Thunderbirds. Cena 
kompleta 1200 din brez kasete sli 1600 din z 
mojo kaseto. Katalog je brezplačen. Branimir 
Jeranko, Brače Filič 3, 41173 Zagreb. t-1326 
VOYOSOFT — spet najnovejše za vaš spectrum, 
omot apri 86. Winter Games 1 2, N,. 

Beach Head li, Grumoy Gumphi Gomnanio, War The Must. Box, Zor. 
Suntrighi, Foller Coaster, Subterrenean S. Ce- 
na brez kasete 1000 din, s kaseto 1500 din 
Dobava takoj. Katalog brezplačen. Nikola Ši 
ško, Polakova 15, 41173 Novi Zagreb tl. (041) 
505-984, bi328 
SUPERSOFT vam ponuja najnovejše, najstarej- 
še in najcenejše programe za ZX specirum v 
Jugoslaviji (Starguake, Pyjamarama 4...). Na: 
ročite brezplačen, a obsežen katalog. Tomaž 
Simčič, Stična 10, 61295 Ivančna Gorica, Tel 
(061) 783-208, 38 
IMAGINE SOFT: Movie, Vsitors, Legen ot tne 
Amazon Women, Goonies, Endurance, Worki. 
Series, Ping Pong, Program 40 din. Zoran Pa- 
lovi, Lenjinova 6, 71000 Sarajevo, tel. (071) 
Sta, stezi 
ZBS PHONE CLUB - že februarja smo dobili 
Ar Studio (bolši kot Artist), international Rug- 
by, Winter Games, Pyjamarama 4. Pokličite in v 
10 minutah boste imeli program, ki si ga želite 
Berislav Vahčič, Viktora Kovačiča 36, 41020 Za- 
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greb. tel. (041) 670-971. 788 
MASTERCOPY — najnovejši programi za spec- 
trum, ki vam omogočajo doslej najhitrejše in 
najpreprostejše kopiranje. Vsebuje Maxload s 
tremi rutina, 45924 prostih bytov.... Master 
Copy (- kaseta 4. navodila stane le 950 din. 
Kvalitetno in hitro dobavlja osebno programer. 
Vatroslav, Šobot, Buconjičeva 17, 41000 Za 
greb. prdi 
THUNDERBIRO prihaja direktno iz Anglije in 
prinaša: Goonies (U, S, Gold), Rockn Wrestie 
(Exploding Fist 3). Ping Pong, Amazon Wamen 
(U, S. Gola), Return to OZ (U. S. Gola), Movie 
(Imagine), Hunchback 3 (Ocean) in številni hiti 
Z angleških top lestvic ter veliko poslovnih pro- 
gramov. Zoran Babič, Tuskanac 69, 41000 Za. 
greb. tel. (041) 428-764 ali Damir Gorup, Babu: 
ričina 19/1, 41020 Zagreb, tel. (041) 674-075, 

11345 

SPEKTRUMOVCI! Elite, najboljša igra 
'85/tkaseta poštnina navodilo 60 str. 
1300 di. Najnovejši programi, brezplačen 
katalog, Belaja Software J. Veselinovičeva 
7311, 15000 Šabac, tel. (015) 24-189. t-1177 

(50 TE NESHA SOFTWARE! 
Uspešnice za spectrum! Posamezno (80 
din) in kompleti 5 programov (200 din), 
Profesionalno snemanje. Darila in popusti, 
Prepričajte se, v brezplačnem seznamulli 
Nenad Grdovič, li bulevar SW35, 11070 Novi 
Beograd, tel. (011) 121-698. te180 

SOFTWAR — mali pirati spet z vami, Najnovejše 
— Knight Rider, Back to Future, Return to Oz — 
V, S. Gold. Art Studio, Grumpy Gumphrey, Su- 
per Sleuth. George Capes, Strong Man, Porno 
Zodiac, Lord ot Ring s, Brezplačen seznam. Za 
katalog pošljite 100 din. Saša Gvetojevic. Trg 
Moše Pijade 16, 44000 Sisak, tl. (044) 21-016. 

1346 
KOMPLETI za specirum! Komplet A: Grumpy 
Gumpnrey. Movie, Pyjamarama 4, Gladiator, 
Are of Yesod, Word o! Tnering 1, 2. 3, Winter 
Games 1 in 2, Tomahawk, Goonies. Komplet B: 
Slarauake, Guntright, Sweevo's Word, Zorro, 
Šeooby Doo, NO MAD, Sir Fred, Miki, Gy: 
roscope, Whaml, Art Studio. Komplet ' kaseta 
Z 1500 din. Kunlevič. Jevremova 38, 11000 Be- 
ograd, tel. (011) 697-208. ttas3 
SPEKTRUMOVCI! Helios Soft vam ponuja naj- 
cenejše komplete. Prejmete nagrade in darila, 
Informacije: Igor Špicer. rinska 13, 53000 Sla- 
vonski Brod. tel. (085) 242-824, 1356 

SPEKTRUMOVCI! Zadovoljni boste z vr 
hunsko kvaliteto posnetih programov, izbi- 
ro najnovejši, dobave v 24 urah in, kr je 
zelo pomembno, ekskluzivno nizkimi cena- 
mi (komplet 50 din in posamezno 60 do 80. 
din). Brezplačen katalog. Miran Pešl, Arbaj- 
terjeva 8, 62250 Ptuj, tl. (082) 773-933. 

201 

TOP 10 ZX 
Specirum — Prvih deset Mojega mikra za 
samo 600 dini Predrag Dendič, D. Karak- 
ljajča 38, 14220 Lazarevac, tl (011) B11- 

bala 

SPEKTRUMOVCI! Specialna ponudba! Za 
samo 700 di si priskrbite 28 nepozabnih in 
še vedno atraktivnih iger: Manic Mine, et 
Set Wily, Penetrator, Worid Cup Football, 
bre Wu, Fighter Plot... informacije in 
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SPEKTRUMOVCI! 37 izbranih uporabnih 

Lazarevac, tel. (011) 811-208. (rij 

PROFESIONALNE TASTATURE za raču- 
nalnike spectrum in ZX-1, prodam. Tel 
(011) 422873. t1257 

OLD DEVIL SOFT - zopet na YU tržišču, z 
najnovejšimi in najboljšimi programi za vaš 
ZX spectrum. Ogromno paketov. Nizke ce- 
Ne bo vam žal. Andrej Kitanovski, Zele- 
pot 18, 61000 Ljubljana tel. (061) 391- 

tea 

HIT PAKET (700 din t kaseta): Arc of Yesod, Wet Spona 2, toe av, Gal, rina Sod Man zs Ve 
Mympics, Zodiac Strip. Marinšek. Freze, Kajo, 829 Padoj te peti feta 

KING SIZE komplet z najnovejšimi programi, 
direktno iz Londona: Amazon Woman, Hunch- 
back 3, Endurance, Ping Pong, Super Bowl in 
Rock Wrestle. Možne so spremembe, ker 
King Size komplet vsebuje samo najnovejše 
med najnovejšimi za vaš ZX spectrum. Cena je 
1500 din, kaseta se plača posebej. Goran Pavle- 
tič, Rubetičeva 7, 41000 Zagreb, tel. (041) 
417.052 1957 
SPEKTRUMOVCI! Če želite vse najnovejše in 
najboljše programe super poceni, pokličite. 
Posnetek je vrhunski. Tomislav Husnjak, tel. 
(041) soe-612. 113871 
SPECTRUM RAINBOW SOFTWARE vam ponu- 
ja izbiro 80 različnih kompletov. Kompleti 25 
programov 800 din. Imamo tudi vse najnovejše 
programe, ki so trenutno v Jugoslaviji. Prepri- 
Čajte se. Seznam programov je brezplačen. Kr. 
6o Mihajlovski, Moša Pijade 128, 91300 Kuma- 
novo, tl. (0901) 25-80. 11365 
OL. — SAMURAJ SOFT vam ponuja: programe. 
(m literaturo, najhitrejšo dobavo, nizke cene, ve- 
liko izbir, brezplačen katalog. Pišite in se pre- 
pričjte. Samurai Soft, Breg ob Savi 77. 6421 
Mavčiče. tel. (064) 40-144 11367 
DRAGONSOFT ponuja najnovejše programe, 
cena 40 do 60 din. Naročite katalog. Dragan: 
Pejakovič, Kralja Tomislava 24, 71000 Sarajevo. 

1.136 
LEO SOFT vam ponuja najnovejše hite iz Angli- 
je: Ping Pong, Sir Fred, Transtormers, Zorro, 
Movie, Amazon Women, Rider, Gladiator, B. 
Bong, M. Fishing, NOMA., Back to Oz. 
Katalog je brezplačen, Horvat Leonardo, Rade 
Končara 4/1, 41320 Kutia, tel. (045) 22-907. 

1369 

BETA SOFT — FOR YOUR EYES ONLY! 
Kompleti programov za ZX spectrum, po 
smešno nizkih cenah. Ne nasedajte dru- 
gim! Pokličite nas ali pa pišite in dobili 
boste vse informacije ali pa super katalog! 
Novih programov ne bomo naštevali, saj se 
lahko zgodi, da kakega še ne bomo dobili iz 
Anglije. lo Spectrum we trust! Uroš Lam- 
pre Muljava 3,129. ančna gorica. [ 

SUNSOFTWARE CLUB SPECTRUM — po- 
nuja več kot 1500 programov — uporabnih, 
klasični najnovejše igre. Vsi programi, ki 
so trenutno v Jugoslaviji so že pri nas. Vsi 
programi so kvalitetno posneti, posamezno. 
preverjeni. Posebne ugodnosti uživajo čla- 
ni im stalni kupci. Kvalitetno in hitro. Mali. 
katalog je brezplačen, za veliki pa prosimo, katalogi; Predrag Penadič, D. Karaklajiča | | potjite 100 din. van Majdevac, Vojvode 

35, 1420 Lazarevac, tel (01) 81120. Mišiča 285, 21000 Novi Sad, el (021) 71- 
tera [| seg (1805 

Moj mikro. 49 
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SPEKTRUMOVCI! Najnovejši programi. po ugodnih cenah: Staravake, Penlagram, Swe- o s Word, Goonie, PanzerDrome, AH Stu- 
dio, Metabo. Še danas naročite brezplačen 
katalog. Sunčica Poljak, Cvjetna cesta 1, 41000 
rob 372 KOMPLET 19: Commando, Rambo, Robin ol the Wood, Ele, Sto Poker, 8, C. Guest Komplet 20. Sir čred, Mile, NOMAO. čeri, X Celi. Wnamd.. Komplet 21: Guntriii. Sta: 

ravako, Tau. Cesti, Three Weske in Paradise, 
Winter Games 1 ... Komple! 2. Stret Hawk, Strong Man, Ari ludi, Ar ol Yesod, Zois, Giadilor.. Cena kompleta je 700 di brz ka sete, Vs kompleti vsebujejo 12 programov, o 
da vsak program lahko dobile tdi posamezno. Grezplačen. katalog. Marin Šimurna, Garsje Lorke 25 1000 Beograd. 1374 

COMMODORE 
KOMODORJEVCI! Vse za commodore 64 na 
enem mestu. Več kot 200 programov za kase- 
to im giskto po nizih cenah Lteralra.Najce- 
noši kompleti in nasvei za začelnike. Oglasite 
ze ali pie. Zdenko Andrišič, Drugi bulvar SA/ 
še, 11070 Novi Beograd, tl. (011) 131-641 

| taso7 ZA COMMODORE 64 vam ponujam veliko ibi- 
fo programov, od najstarejših do najnovejših — 
cena prava malenkost. Poleg lega pa še veli 
izbira uporabnih programov in navodila zane. 
Zahtevajte brezplačen katalog. Bošljan Goren, Vrhovi . XI, 61000 Ljubljana tal. (081) 267: 
see. 25 COMMODORE 64, paket programov: Zorr, Fri- 
day le 13", Pit Stop li, War Games ll, Fw, 
Wilow Patten, Wore Cup Ace, Rina Master. 
Strange Loop. Programi: kasela (Scoteh] < 
1800 din, Bojan Latinovič Krekova 27, 62000 
Marbor tel. (082) 20-41. 27 
PLUS 4'in 16/16 commodore. Najnovejše igre 
in uporabne programe naravnost iz tujine pro- 
dam. Snemam na kasete in diskete Igre tudi 
gamo za plus 4 Brezplačen katalog. Bosjan 
Vire like Vašte 15, 68000 Novo mesto. 32 COMMODORE PC 128, tiskalnik MPS 601, top- 
py disk 154]. kaseloton, 2 igralni palici, pro- 
dam. Pete? Žeko, Kamenskipul 62, 881 Sto. 
bre. 760 
COMMODORE 64 — ne zamudite priložnost, da iz fantastičnega kalaloga z več klo 1400 
programi, med katerimi so tudi najnovejši ii, izberete nekaj zase in za svojega mijenčka 
Pišite, polt, prepričaj se! Rajko Horvatek, 
Modena 1. SKO Varta, 1 (0) 4867 K 
PRODAM nov commodore. C-128 s carinsko 
deklaracij, o isti, nakupni ceni. V račun za: 
mem C-64 ali specirum. Mlinaček, Sonje Marin 
Kovič 49, 24000 Subotica 1896 
84: Zorro, Rambo l, Commando, Piltop ll SSkool Daze in druge najnovejše igre. Cene niz: 
ko brezplačen katalog, Miha Markič, Gregorč 
čeva la, 00 Nova Gorca te (06) 22848 

tala 
ZA COMMODORE --14 iščem prevod navodil - 
oba priročnika. Jože Zakrajšek, Novi dom 2a. 
61420 Trbovlje. KETO 
PROGRAM za izdelavo tiskanih ploščic tormala. 
evropa paline 64, za C 84, prodam. Tel. (061) 
55191 popoldne LATE 
HARDWARE: preizkušene načrte z monlažno 
in električno shemo, z načrtom tiskane plošč 
ce in navodilom za izdelavo Eprom programer 

loterj, telefonskega modema, s sof versko 
podporo, prodam. (80 di za no napravo, po- pust za komplet — 1100 din) Marin Mihajlo, 
Bulevar revolucije 3, 78101 Banja Luka te 
(078) 051 1101 NEW NOW SOFT - prodam in menjam veliko 
število. najnovejših iger in. uporabnih progra- 
mov za C 64. Cene nizke, storitev kvalitetna, 
;alalog brezplačen. Boris Polič, Bulevar AV: 
NOG 28 2100 Novi Sad, tel (21) 366-205 

RIU 
COMMODORE 16 - prodam najnovejše pro 
grame po izredno nizki cenah, Brezplačen ka 
jalog. Peter Spolenak, Dolarjova 14, 62000 Ma: 
ribor 119 
ELITE SOFTWARE - najnovejši programi za 
vaš C-64, Program 50 din, Vsakega kupca čaka 
presenečenje. Brezplačen kalalog, zahtevajte 
na naslov: Nica Šarč, B. Leonardeli 47, 52000 
Pula, tel (052) 25-44 bosi 
PRODAM modul Turbo Tape 64 z rese toko. 

50 Moj mikro 
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Lahko tudi po pošti. Cena 3500 din. Edo Cel, 
Sw. Duh 141, 64220 Školja Loka. 04 
COMMODORE 64 — najkvalitetnejši protesi 
onalni prevodi: Programme s Reference Guide 
— 1750 din, Mašinski jezik za početnike — 1550 
din, Grafika i zvuk na C 64, Umetnost grafika na 
6 64, Basic priručnik, Simon's Basic — sve po 
1150'din in Pascal — 800 din. Pri večkratnih 
naročilih popust 10%. Duško Bjelotomič, Cen- 
tar 1, 54559 Valpovo, tel. (054) 82-865 ali (041) 
sea-i4t st-062 
ue prgoslab Craciina 
K BiStributing Bervice 

 COMMODORE 64 - varčujte z denarjem! Na- 
mesto dragega Commodorjevega kaselotona 
kupite. vmesnik za vsak navaden kasetofon. 
Profesionalna kvaliteta. Varno delo. Garancija 1 
leto, Cena 3800 din, po povzelju. Slobodan 
Ščekič, Bulevar 23. oktobra 87, 21000 Novi Sad, 
tel. (021) 89-573. stH066. 

NEKOLIKO DRAŽJI, toda najboljši progra- 
mi: igre, uporabni, aplikacije in copy, za 
commodore 64, na disketi in kaseti. Brez- 
plačen katalog. Romeo Stuhli, Bukinje 60, 
75203 Tuzla, tel (075) 215-144. T724 

EKSKLUZIVNO ZA C-64! Če želite najbolj 
še, najceneje (90 di), najbl valtetno 
posnete programe, se obrite na Birc.Sof. 
Če naročite 10 programov, enega prejmete 
brezplačno, Katalog je brezplačen, Groben- 
ski Moje, Šrega 104200 Vera 
in. 954 

NESMRTNI programi za commodore 84! 
Ne izgubljajte časa in živcev! Uživate v 
igrah z nešteto dodanih življen in jih prie- 
(ite do konca! 30 izbranih programov, ne- 
smrtno posneli, z navodili presenečenji, 
poštnino in kaseto, 2900 din. Nena lič, Ne- 
hruova 146, 11070 Novi Beograd, tel. (011) 
156918. Tse6 

(Ca. Najnovejši kasetni programi (Winter 
(Games, S v S1,2 Elle Pyjamarama 1, 2,3, 
Boulderdash 2 Girls Want... Cena enega 
programa samo 50 din Brezplačen katalog. Exepresna. dobava. Nagrade. Paketi 100 
programov samo 4000 din s kaseto. Admir. 
Fa, B.B. 6 7200 Zenica le. (072) 86- 
ske 1067 

OXFORD PASCAL — najboljši compiler. 
pascala za commodore 64, zdaj tudi na 
kaseti. Originalna verzija. Program 4 navo- 
dila - kasela 4 presenečenje — 999 din, 
Dobavni rok 24 ur. Naročila: Protisoi, Na: 
selje B. Kraigherja 27, 89000 Murska Sobo- 
ta TI220 

COMMODORE 84 — naš masteriork omogoča 
priključitev dveh kasetofonov istočasno! Sne- 
anje vseh in tudi zaščitenih programov 70% 
hitreje. Možno kopiranje cele kasete naenkrat! 
2600 din z navodili. Garancija 1 leto! Slobodan 
Šeekič, Bulevar 23. oktobra 87, 21000 Novi Sad, 
tel (021) 56.573, st-1067. 
SERVIS COMMODORE — servisiranje C-64 in 
opreme, lahko tudi za ustanove. Vgraditev YU 
znakov po standardu ali po želi za Č-84. Servis 
elektronskih naprav, Gorazd Vobič, Titova 363, 
51000 Ljubljana, tl (081) 375-310. st-1068 
VIKTORIJA SOFTWARE vam ponuja najboljše 
in najcenejše programe za commodore 64, Ju- 
rica Kovačevič, Ive Rebuše 6, 58300 Makarska, 
tel (058) 612-374 1080. 
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REBUS-SOFT. Za commodore 16, 116, £4 
prodam programe. Zahtevajte brezplačen 
katalog, Plačilo po povzetju. Robert Odni- 
Kovič, Maršala Tita 731.VI, 42000 Varaždi 
tl. (042) 44013. T1050 

KOMODORJEVCI! Zagi Soft v najnovejšem 
katalogu ponuja najbolj iskane programe z 
najnovejših svelovnih top lestvic. Davor. 
Vugljenovič, Mečareva 21, 41000 Zagreb, 
tel (041) 224-549, TISI 

 COMMODORE 64. 
PREVEDENE IGRE. Srbohrvatski tekst na 
zaslonu. Cena paketa je 1200 cin. V paketu 
katalog in navodila za absolutne začetnike. 
P. Cvetkovič, Radmile Rajkovič Y2it. 28, 
1000 Beograd, tel. (011) 788-741, ' T2006 

 COMMODORE 64. Prodam specialne copy. 
programe: 1. Turbo disk — pizza 202 bk, 2 
Turbo disk — pizza 202 bik autostart, 3, 
Pizza turbo 202 bi, 4 Pizza turbo 202 blok 
auloslari, 5. Pizza turbo 202 disk. En pro- 
gram 4 kaseta navodilo 4 poštnina 2000 
din. Vsak naslednji program 1500 din. Ri- 
kardo Perhoč, 3. divizije 27, 41020 Zagreb, 
tel. (041) 521-108. T20I3 

NOVO ZA ZAČETNIKE! himvodlo za uporabo programov brez predhodnega znanja z 20 branimi program kaseta, samo 1000 din. Da 
mir li, Rado Končara 30 41510 vane Grad, te (45) 61-145 ČE GOMMODORE 64 - prodam naslednje kompis- 
te: komplet 1: Red Moon, Dynamite Dan, The 
Young Ones. Ghostustes 2, impossible Mis on "2 (Koko), Wiliam 'Wobler, Skizotrena, 
Transtorners; komplet 2. MeKuyan Boxlo, Human. Bace, Amaron. Warm, Nodes. ai 
Yesod, Tre Last V.8 (Mad Man). Speed King Kremenko, ane Jones; komplet 3: Frankie Go: es to Holjwood Cllsus Chess 4, Tne Ov 
Eaplodino Fist, Frank Bruno s Boxina, Friday The 13". Gyrostope, Ghimere, Komplet ka 
sea Z 600 di. Vsa ri kompleta 2000. Možna Zamenjava, Žarko Mrkuše p.p? 51410 Opa 
jate (91) 711-418 IZ 

L-SOFT. Programi za commodore 64 po 
znižanih cenah. Brezplačen katalog. Nenad 
Levak, Kumičičeva 14, 42000 Varaždin tel. 
(042) do-60a. TIs01 

 COMMODORE 64 
NOVO IZ LOBA SOFTA 
Veliko številno novih in kvalitetnih progra- 
"mov za va računalnik, sedaj tudi v komple- 
tih! Komplet vsebujejo popolnoma nove in 
aktualne programe, pa tudi starejše, ki so 
že legenda. Večina kompletov traja 45 mi- 
nut, kar pomeni, da vsebujejo 15 do 20 
programov. V številih so tudi programi, ki 
so jih pred kratkim lahko uporabljali samo. 
srečneži z disketno enoto. Cene so zelo 
ugodne, imamo pa tudi posebne popuste 
za tiste, ki naročijo več kompletov. Storitev 
je izjemno hitra in kvalitetna (dobavni rok: 
48 ur), nasveli za začetnike! Še danes zah 
tevajte dodatne informacije in brezplačen 
katalog! Lobel Perič, Stjepana Šulentiča 32 
F, 86000 Mostar, tl. (086) 414-920. T2011 

FUTURE ORION ponuja začetnikom bogat ko- teklo izbranih iger za commodore 6e v Goki 
(ABC) komple, ki vsebuje 180 (sooosmede- 
Set) programov o stane samo 2800 din kse. ta 120 di, Priporočamo tugi aš drugi velki hi, kompulel, ki vsebuje Summer Games nl 
(18 programov), Winter Games (8 programov 
seno Head 4 program) in še približno dva. set izrednih novh igor, za samo 2400 din kaste, 1200 in, Kasete s uvozne! Katalog (50 din) osti zanimivih in poceni kompletov na- ročte z oznako za CBM BA na naslov; Fulure 
Orion, Rubeličeva 7, 41000 Zagreb. Čakanje 

MALI OGLASI 

skrajšate z naročilom po telelonu: (041) 
417-082. t225 
COMMODORE 64: programe iger in sistemov 
prodam sli menjam. Vsi programi po 50 din. 
Prav tako izdelujem in prodajam raset toko po 
1000 din, s kompletnim navodilom. Reset tka 
vam podaljša življenjsko dobo računalnika in 
varčuje s časom. Z zaupanjem se obrnite na 
naslov: Nikša Šimac, Šperun 5, 58000 Split. tl 
(058) 589-812. Zahtevajte brezplačen katalog al 
kakršenkoli nasvet 1258 
(0-84 Najnovejši, najbol in najcenejši progra- 
mi. Ekspres dobava. Tel. (064) 66-683, popolc- 
ne. T-1280 
 COMMODORE 64 — za kaseto; Elite 2, Raspu- 
lin, Saboteur, Pyjamarama 4, Commando 12. 
Ping Pong. Neverending Story, Karateka 
(mamo tudi vse, kar imajo oglasi okrog vas! Ne 
zamudite! Hrvoje Lasič, N. Katunara 6, 51000 
Rijeka, el. (051) 442-656. TA264 
/GAV SOFTWARE ponuja najboljše in najnover- 
še programe za commodore 64 v Jugoslaviji 
laključno kasetne verzije. Garancija. Naročite 
brezplačen katalog. Gregor Jevševar, Prušniko- 
va 28, 61210 Ljubljana Šentvid, tel. (061) S2- 
ML TA23 
CYl6Z44 — največja ponudba programov v 
SFRJ, najnižje cene. Zahtevajte brezplačen ka- 
lalog. Miroljub Jamoljak, Dolački put b.. 
56320 Požeški Brastovac, tel. (055 5506. 

Tazs2 
CAD programi in literatura. Novo za C 64. Mez- 
narič, Gotska 3, 61000 Ljubljana. TA283 
COMMODORE — reset tipka za commodore, 
Turbo, ostane tudi po prekinitvi programa. Za 
Samo 800 din. Tel. (041) 686-747, 1800 
COMMODORE 64 - superpoceni. 50 progra- 
mov >. kaseta — 1500 din. (Zorro, Rambo 2, 
Beach Head 2), Tel. (071) S28-876. —  T.1303 
POZOR! Potrebujete reset tipko za C 64! Če jo, 
potem kupite našo! Kvalitetno in najboljšo za 
600 din. Brez goljui! West Connection! Cesta 
| istrske brigade 38, 66000 Koper. T-1907 
NAVALI, NAROD! — prvi 3 naročniki v aprilu 
prejmejo 10 programov brezplačno. To je mož- 
no samo pri Damsottu in nikjer drugje. Damsott 
ponuja samo najboljše: Zorro, Pit Stop li Red 
Moon, Boulderdash ll, Sta! of Kamal |, l in 
Ml, F-15 Strike Eagle, Monty Mole Il, Hacker, 
The. Neverending Story, Beach Head ll, The 
Last V 8, Commando, Rambo l, Blade Runner, 
Eureka, Karateka, Skool Daze, Kremenko, Kung 
Fu Master, Friday The 13 th, Pier Porno Show, 
Underwurie, Theatre Europe, Pomo Movie 
Exploding Fist | in l, Summer Games | ia li 
Winter Games. A View to a Kil. Naslov: Dam- 
soft, Frana Supila 4, 51211 Matul. T-1309 
COMMODORE 64-28: dodatek s katerim vam 
Več ne bo treba »šlelali« glave vašega kaseto- 
tona (590 din. Prodam onginalno nov kaseto- 
ton (20.000 din), razdelilnik za dva kasetotona. 
za zaščitene (1590) in nezaščitene (1590) pro- 
grame ali oba za 2100 din, reset modul z navo- 
Silom (490 din), novo palico aušekshot (7500 
din). Dean Organdžiev, T. Hadžijanev 341 
91000 Skopje, el. (091) 264-548. 1516 
ZBS SOFTWARE sedaj končno tudi za commo- 
(ore 84. Programi za vse starosti. Pokličite — 
pridite — kupite! Software, hardware. vse pri 
nasl Žarko Maloničkin, Galjerova 22, 41000 Ža- 
rab te. (041) 312-309 ali 226-704. € T-1312 
IMMODORE 84! Sedaj smo še bolj aktualni 

in hitri, ker spremljamo trend softvara z najno- 
vejšimi ht. Ponujamo vam veliko izbiro memo- 
risko presnetih programov po ugodnih cenah. 
Garancija in korektnost na višini, zato pišite. 
pokličite, prepričajte sel! Rajko Horvatek, Nje- 
goševa 13, 42000 Varaždin, Josip Lončarič, N. revolucije 1/8 42000 Varaždin, tel. (042) 41- 
gaz. TA3I3 
MARS SOFT vam ponuja najboljše programe, 
sedaj in vedno, Mars Soft čaka vase pozive. 
Komplet A: Neverending Story, Superman, 
Kung Fu, Master Underwuride, Match Poimt 2 
Seooby Dooby Doo, Pilstop 3, Staff ot Karnatn 
3. Komplet B: Castle of Terror, War Games 2. 
Rambo 2, Hacker, Zorro, Commando, Girls 
Want Fun, Skool Daze. Komplet kaseta samo 
1500 din. Tel. (055) 233-730. Alen 
Stipe Dubravčič 21, 55000 Slavonski Brod. 

TA314 
 COMMODORE 64! Minimalne cene in kvalitetni 
programi! Elite, Comando, Skool Daze, Bounty 
Bob Stres Back, The Day After vas pričakuje- 
jo, Brezplačen kalalog. Senad hadžič, R, Petro- 
Via 48 51000 Rijeka. tel. (051) 423-702. 

Tag15 



COMMODORE. 64: profesionalni prevod 
trenutno najbolj iskane in najbolj potrebne 
knjige Mapping tne C-64 (2500). Na skoraj 
200 straneh so podrobno razložene vse me- 
morijske lokacije. Nujna je za delo v strojni 
kodi. Knjiga bo vezana v trdo vezavo, Ni 
piratska izdaja. Sedaj je v tisku. »Kompjuter 
biblioteka«, Fijpa Filipoviča 41, 32000 Ča- 
čak, tl. (032) 5-20. ta363 

 COMMODORE 128: profesionalni prevod 
priročnika, trda vezava, 2500 din. »Kompju- 
ter bibljoteka«, Filipa Fiipoviča 41, 32000 
Čačak, tel. (032 31-20, 134 

SUNNSOFTWARE CLUB v svojem brez- 
plačnem katalogu na 20 straneh predstavlja 
samo najbol kvalitetno izbiro programov. 
za C-84, igre, ki pravkar gredo proti vrhu 
svetovnih op lestvic, pri nas že lahko dobi- 
te. Kvalitetno in hitro dobavo vam bodo. 
potrdile na stotine rednih kupce, Tel. (021) 
204178, tgr5 

COMMODORE 64 - prodam paket programov: 
Underwuride, Fighting. Warmlor, Neverending 
Story, Stal of Karnalh 4 in 5, Ring Master. 
Frighinight, Ghostbusters 2, Commando 2. 
Back to he Future, Aro of Yesod, Karateka, 
Lords of Midnight. Vse igre  kasela za samo- 
Zo0odinarjev. Alan Bagadur. Draga Ščiara 3, 
51000 Rijeka. tl. (051) 446-009 TA316 
BACK TO THE FUTURE, za prgišče dolarjev, D. 
T. Supertesi in še veliko novih in najnovejših 
programov čakajo samo vas na kaseti in diske- 
ti. Katalog brezplačen. Davor Vardjan, Al. 
Cazija 168) 41129 Zagreb, el, (041) 686-652, 

Tagt7 
 GOMMODORE 64 - Red kpple, Sottware vam 
ponuja najnovejše igre kot so: Back lo the Fu- 
lure, Nodes of Yesod Il.. Zahtevajte katalog, 
Vedran Antojak, Jordanovec 121, 41000 Za- 
greb, tl. (041) 217-568 al (041) 220341, T-1321 
KOMODORJEVCI, ponujam vam za C 64 in VC 
reset tipke (700 din) in vmesni sklop za istočas- 
no delo z dvema kaselofonoma pri presnema- 
vanju programov (2000). Denis Križanac, M. A. 
Relikoviča b. b, 55810 Pl 
212. 
COMMODORE 64 — prodaja programov v pake- 
tih. na kaselah (Yabba Dabba Doo, Kremenko, 
Broad Sirest.... Jurko Soft, Stubiša 3, 62342 
Ruše, Tel. (062) 661-094. 
NOVO! Razdelilnik za priključitev 2 kasetoto- 
nov sedaj v novi izvedbi s čipom. Precej izbolj 
šena kvaliteta posnetka tudi kadar presnemale. 
z desete kopije. Cena priključka je 2500 din, 
Mladen Rašeta, Palmira Togliatja 10, 41000 
Zagreb, tel. (041) 686-652 (Davor). —  T-1325 
COMMODORE 84 — najnovejši programi: Win- 
terin Summer Games , , SVSI, 1, Škool Daze 
Commando.... Program 40 din. Brezplačen ka- 
talog. Andrej Markulin, Lenjinovo šetalište 3, 
55900 Slavonska Požega. Taoš7 
 COMMODORE 64 — ekskluzivni software, no- 
vosti, hardware (The Final Cartridge), novosti 
(zaščita Freeze Frame), kaseta in disketa. Pile 
v italijanščini ali angleščini. el. 432-291665, ob 
21. uri, G. Boracci, Via Mameli 15, Udine. — 40 
PROGRAMI za commodore 20, 16, 4, 4, 128, 
Zahtevajte brezplačen katalog. Perman Šandor, 
Rade Končara 24, 23000 Zrenjanin. — STK20 
ZA COMMODORE 64 prodam: Flight Simulator 
3, Neverending Story, Nodes 2, Back to the 
Future 1.2, Basketball 3, Commando ll, Desert 
Fox in druge najnovejše na kaseti. Emil Marin- 
šek, Spodnje Gameljne 18 C, 61211 Šmartno, 
tel (061) 374-813. 39 
BASTARO SOFT je še vedno tu in vam ponuja 
komplete, kakršne še niste videl. Tukaj so: No- 
des ol Yesod, Karateka. Sta of Karath 1-5, 
Underwuride,' Koko, Jabba Daba Doo in vse 
ostale uspešnice iz drugih oglasov. To so štirje 

kompleti, vsak s 30 programi po cen, ki vam je 
ni še nihče ponudil — 800 dinarjev. Pišite ali 
pokličite! Valerij Jurišič, Lakmartinska. 19, 
51500 Krk, tl. (051) 851-300, TIg4e 
COMMODORE 64. iz brezplačnega kataloga z 
najnovejšimi programi si izberite isto, kar vam 
je najbolj všeč. Čene so ugodne. Rikardo Per- 
hoč, 32. Divizije 27, 41020 Zagreb, tel. (041) 
521-108, TISA 
COMMODORE 64 — prodam ali zamenjam več 
kot 1200 programov (400 uporabnih), katalog 
brezplačen. Rado Horvat, p.p. 4, 62250 Ptuj 

TAŠAT 
 COMMODORE 64 — najnovejši kasetni progra: 
mi; Sky Fox, Psi Five, Space Invasion, Nemesis, 
Collossus 4.0, Wiliam Wobbler, Capriolan in 
drugi. Komplet 20 najboljših iger v let 85, 1500 
din in najboljših 15 v letu 86, 1500 din. Slobo- 
(dan Todorovič, Radivoja Korača 11, 11000 Beo- 
grad, el. (011) 488-134. T1950 
ŽA C.64 prodam: reset modul, Turbo ostane po 
resetranju večine programov (1500 din), Tur. 
bo-modul 4- reset (5500 din), T-priključek za 
dva kasetotona (2500 din), pregrinjalo (eti ra 
čunalnik pred prahom) — 600 di, programe. 
Zdenko Šimunič, Klareva 88, 41410 Velika Go- 
rica tel (041) 714-688, TAG5I 
COMMODORE 64. Hi. 50 programov s kaseto 
1500 di. 100 programov — 2500 din, Dobava 

V 24 urah. Branimir Stuhi, Bukinje 60, 75203 
"Tuzla. tel. (075) 215-14. T13s6 
COMMODORE 64 — prodam 50 najboljših sve- 
lovnih hitov za samo S00 dinarjev. Tu so: 
Hunch Back 2, Sabre ali, Stop the Express 
po povzelju. Pošljite kasete na naslov: Kolar 
Tamaš, Skadarska 16, 24300 Bačka Topola 

Ti3s8 
ZA C-64: Oxford pascal na kaseti prodem za 
500 din. Tel. (062) 811-566, TA360 
C-64 — petdeset najboljših programov samo 
2000 din. Lahko tudi posamezno. Tel, (071) 
612-176. Gorazd Todorovič, V. Pulnika 18, 
71000 Sarajevo. TA368 
 COMMODORE 64! Najnovejši svetovni hiti: Out- 
laws. (Ultimate), Back to ihe Future, Nexus 
(Back to the Future 2), Robin ot the Wood, 
Dragon Skuli (Ultimate, Blackwyche 2). Master. 
Blaster (per), Mercenary (ali imate radi El- 
te?), Kane (vestern), Arc ol Yesod (Nodes ol 
Yesod 2), Bounces (vitez), Je (Flight Simulator. 
3), Time Tunnel (U. S. Gold, potovanje z praz 
godovine v bodočnost). Kasetaldisketa. Marin 
Matijaca. Maslaričeva 161, 41000 Zagreb, tl. 
(041) 562-424, TA3I7 
NAJNOVEJŠI in najcenejši kasetni programi za 
commodore 64: Miki, Robin of the Wood, Ne- 
verending Story, Back to the Future, Goonjes, 
Baseball 3, Space Pilot 3 itd. Tel. (011) 561-058, 
Peca, TIS8I 
PMC MAD SOFT CO Commodore 84, V boju za 
preživetje so preživeli samo najbolj nori. Naj- 
boljši programi -" najbolj nore cene < PMC 
MAD SPET CO. Programi po ceni 50 do 5 din. 
Uspešnice: Boulderdash li, Winter Games, Hy- 
per Sports, Tour de France, Desert Fox, Nodes 
91 Yesod, Red Moon, Zorro, Flight Simulator 
Frankie Goes to Hollywood, Čhimera, Yabba 
Dabba Doo. Robin of the Wood, Who Dares 
Wins I, Hacker, Skool Daze li, Rupert and tne 
Toymakers Party. Spy versus Spy Il in veliko 
drugih v brezplačnem katalogu z več kot 600 
programov. Ne zamudite najbolj nore priložno- 
sti! Tedo Vrbanec, B. Maslariča 3, 42900 Čako- 
vec, TI362 

(MPOSSIBLE SOFTWARE postaja vedno 
bolj nori vam sedaj sevira nemogoč noč- 
ni komplet. Toda, pred kompletom je treba 
povedati nekaj nemogočih besed, kijih la 
ko samo nemogoč pirat pove. Ta komplete 
idealen za morilce, nasilneže in podobne 
maniake, ki svoji igralni palici ne pustijo, 
zajame sapo. Še nekaj, ker nima nobenega 

kupovati igre od nekoga, ki ga ne 
, se bomo pa seznanii, Jaz sem 

nemogoči pirat, kaj pa vi? Če želite, a tudi 
jaz zvem za vas, naročite nemogoči nočni 
komplet t. 21: 1. The Human Race, 2. Ka- 
priolen, 3. The Young Ones, 4, Revs, 5, 
"Amazon Warrir, 6, Wiho Dares Wins l, 7. 
Zorro, B. Skool Daze, 9, Hacker, 10. Girls 
Want Fun, Tudi ta biser vam podarim za 
simbolično vsolo 1999 dinarjev, s kaseto. 
Zahtevajte brezplačen katalog in pišite ne- 
mogočemu pirat na naslov: Nenad Skenc 
žič Lenjinova 86ib, 21205 Sremski Karlov- 
di 1959 

MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI — MALI OGLASI 

 COMMODORE 64 — ponujam vam najnovejše 
programe po ugodnih cenah: Underwuride, Ox- 
ford Pascal, Desert Fox, Super Huey.... do izida 
še veliko novih. Darko Vuser, Dušanova 14, 
62000 Maribor, tel. (082) 31-130. 
TRICA SOFT! Commodore 64! Commando. 
Kremenko, Kennedy Approach, Yabba Dabba 
Doo, Zorro, Lords of Midnight, Hacker, SVS l, 
Boulderdash ll, Transtormers. Zahtevajte brez- 
plačen katalog. Programi po 50 dinarjev. Dva 
računalnika hodita po cesti in pravita: Računaj- 
te na nasl Miroslav Gakič, Poljska 31, Strahoni- 
nec, 42300 Čakovec, TI385 

COMMODORE 64 — uspešnice v aprilu Py- 
jamarama 4, The Neverending Story, Back 
to the Future, Goontes, Beach Head |, 
Kennedy Approach, Nodes of Yesod ll, The 
Enigma Force, Kane, Daley Thompson 
Supertest, posamezno in v kompletih. Po- 
Kličite Preverite. Pohitite! Saša Mirkovič, A. 
Stankoviča 2/23, 15000 Šabac, telefon (015) 
24-686. 11390. 

COMMODORE 64: profesionalni prevodi v 
novi opremi: Prirčnik (1000) Program 
mer's Heterence Guide (150), Mapping the 
84 (2500), Mainsko programiranje za po- 
Četike (180), Kako da programirat CBA 
(100) Disk sistemi i stampači (100), Disk 1541 (800), Matematika (1000), Gral 
znuk (100), Upulstva za uslužne programe: 
Simon s Basic (800). Pracica (00), asy 
Serit (50), Vizawnite (80), Pascal (700), 
ME (900), Help 84 (600). nov prevod 
Gobol (1200). Komplet 000 Vse naše zd 
jez velikim popustom, 13000. »Kompiuter 
bloteka« Filia Filipovia 41, 32000 Če- 
Čak tel (082) 31-20. 1381 

ZA COMMODORE 64 prodajam najbolše pro- grame (iskta kaset] Več kot Ugoč naslovov, brezplačen kalalog, Ljudevit in željo Toma: šek, Zagreb, Baruarski brijeg 44, el. (041) 24. Ki 
PRODAM COMMODORE 64, uporabni program 
z navodili, brezplačen katalog z opisi, Igor Če 
brian, Ciril Metodov drevored, 62250 Ptuj, tel 
(062) 771-287. 

AMSTRAD 
HARRIER SOFT ponuja za vaš amstrad: Focus 
(program za arhitekturo in gradbeništvo ( na- 
vodila, cena 1000 din), The Devils Crown, 
Grand Prix Ray Ii, Tir Na Wog il in še veliko 
drugih programov. Zahtevajte katalog. Leo Lu- 
govi, Viktora Kovačiča 26, 41020 Novi Zagreb, 
tel. (041) 679.689. 864 
ANSTRAD COPY je postal sinonim za vrhun: 

sko kvaliteto izvršenih storitev. Ponujamo vam 
več kot 220 najboljših programov za CPC-464. 
igra 70 din. Poleg programov ponujamo tudi 
izjemno literaturo, Zahtevajte zelo obsežen, 
brezplačen super katalog. Tomislav kdžotič, Hr 
goviči 4, 41000 Zagreb. bari 
NEVERJETNO, ali še niste slišali za Pronaus 
/Glub? Kaj ne veste, da tu lahko najdete najbolj- 
še in najatraktvnejše programe za amstrad? 
Nujno popravite napako im naročite naš brez- 
plačni katalog. Branko Permanovi, Partizan- 
ska 47/1, 15000 Šabac, el. (015) 26-256. t874 
AMSTRAD -— profesionalni prevodi. Prručnik 
CPG 464 1300 cin, Mašinski jezik za početnike 
1300 din, Devpac 700 din, Locomotive Basic 
1300 din, Mastertije 700 din, Pascal 700 din. 
Tasword 400 din. Dobava V 24 urah. Trica Go- 
ran, Stevana Lukoviča 9. 11090 Beograd, tl 
(011) Sex-346. (979 
PRODAM amstrad CPC 484 z zelenim monitor. 
jem. zvokom, palico in programi. Cena 17 M. 
Tel (025) 28-443 t-1046 
DISKETE dalalile DS-DD 5 14, nove, 10 kosov 
in Amstrad Firmware Manual prodam. Darko 
Markoja, Novakova 3, 61000 Ljubljana, tel. (061) 
J1e-082. st10s0 
AMSTRAD - poleg že znanih uporabnih pro- 
gramov in iger, najnovejše v Jugoslavji: Term- 
star — odličen terminalski program. ki omogo- 
ča zvezo z vsem svetom, Prodam li zamenjam. 
Informacije in seznam programov: Jet-Zed, V. 
Varičaka 11, 41020 Zagreb, tel. (041) 527-717 
(Željko). od 8 do 13. ure. st1060 
ANSTRAD CPC 464 - izbrani profesionalni 
prevodi: Upulstvo za rad na amstradu — 1650 
din, Locomotne Basic — 1550 din, Mašinsko 
programiranje za početnike — 1450 din, Uput- 
stva za Devpac i Tasword po 1380 di, Grafika i 
zvuk na CPC 484 — 1350 din. Pri večkratnih 
naročilih popust 10%! Duško Bjelotomic, Cen- 
tar 1, 54550 Valpovo, tel. (054) 82-665 ali (041) 
ses-i4! pini 
'CBM-STUDIO: velika zbira iger, poslovnih pro- 
gramov in literature, hitra im poceni tontev. 
Katalog je brezplačen. CBM-Studio, . p. 323, 
54109 Osijek tdteB 
THEY SOLD A MILJON pri nas za vas (Beach 
head, DT Decathlon, Sabre Wul, JSW). Prav 
tako Rai over Moscow, lite, Rec Arrow, Jump. 
Jet... Vrsta drugih iger in uporabnih progra- 
mov. Na kaseti in 3" disku. Zahtevajte, vprašaj- 
te, pozanimajte se. Naslov: ASC Soft. Dunavska 
15, 41040 Zagreb, tel. (041) 294-832. bt217 
PRODAM schneicer 664 z zelenim monitorjem, 
vgrajeno disketno enoto, ti diskete z igrami, 
profesionalnimi programi, z vsemi navodili in 
carinsko deklaracijo. Cena 280.000 din. Pisne 
ponudbe na naslov: Hudi prof. Pavao, Dubro- 
vačka 24, 54000 Osijek 1205 
ZA CPC 6128 prodam: Amsword, Masterile, 
Wordstar id. z navodili, kupim pa uporabne 
programe. Tel. (061) 34867, Knian (dopol 
ne) t12s2 
ANSTRAD - najnovejše igre v kompletu: Win- 
ter Games, Spy s Spy, impossible Mission, DT. 

POZOR, ŽE ZAMUJATE! DRUGI SO ŽE ČLANI! 
AMSTRAD KLUB VAM PONUJA: 

popusta 

darilnim programskim pal 
glasilih 
bo, omogočeno Bodoči snik, Ku rs tugi a vas 

cenah od veljavnih v prodaji na drobno. 
Ne verjamete? Prepričajte se! 
Amstrad klub »Nikola Tesl 

- Mednarodno člansko izkaznico z vsemi ugodnostmi, ki jih prinaša svojemu lastniku 
— Priložnost, da kot lan kluba istočasno kot vaši kolegi v Londonu in Munchnu nabavite vse 

nove programe in literaturo, k je pomembna za vaše delo in poklic. Amstrad klub v letu 1986. 
svojim članom omogoča pristop k Amsoftovi podatkovni banki in programom pod novim, 
neprimerno ugodnejšimi pogoji. Omenimo še cene! 
Vprašate, kako? Čisto preprosto! Pokažite svojo člansko izkaznico, ki vam omogoča 50% 

— Možnost sodelovanja na natečaju za najboljši YU amstrad program, Najboljši bodo 
ustrezno nagrajen in objavljeni, možen plasman na domači in tuji trg. 

— Pri koncu so priprave za začetek dela izobraževalnega centra amstrad kluba Nikola Tesla, 
ki ima nalogo, da vsem zainteresiranim omogoči izobraževanje in delo na računalnikih amstrad. 
Zagotovljeni so optimalni pogoji za proučevanje (potrebno število računalnikov in spremljajoče 
opreme, ustrezni prostori, vrhunski učitelji), Razen direktnega spremljanja tečaja. obstaja tudi 
možnost obiskovanja dopisne $ole. Vsem, ki uspe$no končajo tečaj, poleg literature in kasete z 

tom, bo podeljena tudi ustrezna diploma. 
Vse podrobnosti v zvezi z vpisom in točnimi termini lahko dobite po telefonu li v javnih 
— Česste bolj za samostojno izpopolnjevanje s programi na listingih, oglasite se in tudi to vam 

Na osnovi pogodbe, sklenjene z vodilnimi evropskimi dealerji, Computer Snopom v Italiji in 
Metromarketom in Mraz Electronicom v Munchnu. bo članom kluba — če pokažejo člansko 
izkaznico — omogočen nakup računalnikov CPC in spremljajočega hardwara po precej nižih 

Gospodara Vučiča 182/I, Beograd, tl. (011) 425-180, 425-181 
Uradne ure: vsak dan razen nedelje, od 10. ure napre, Žiro račun št: GOB16-678-85863, 

Programe je možno dobili po 28 di za kos 

T2n0? 

Moj mikro. 51 



UUAUKojej iti 

Supertest, Tornado Low Level, Vie Ar Kung 
Fu, Scoteh kasete za 3500 di, Mladen Širi, 
Kučerina 76, 41000 Zagreb. el. (041) 327-324 

1318 
ANISTRAD CPC 464 — kasete s programi in 
Vieraturo, ugodno prodam. Seznam brezpla- 
čen, Rajko Kotur, Adamičeva 9, 61117 Ljublj 
na tl. (061) 578-957. 1820 
AMSTRADOVCI, končno je vas računalnik do- 
bil popoln program za presnemavanje: Multico 
py, izdelan po vzoru znanega specirumovega 
programa, toda z mnogimi izboljšavami! Pres- 
nemavanje z Multicopyjem je užitek! Mullicopy 
s kaseto in kompletnimi navodili — samo 1000. 
din. Gigabyte, Goran Alimpič, Kapetana Popo- 
viča 15. 11090 Beograd, el. (011) 555-948. 

steze 
BINGSOFT predstavlja svetovne superhite iz 
Londona: Mateh Point (ira leta), Elite -£ navo- 
ilo, Hacker, Bruce Lee, Heroes ot Kam, Pro- 
jeci Future, Marsport, Zorro, Superman, Bar. 
MeGuigan Box. Night Shade, Technician Ted, 
Wriggler, Neverending Story, Raid over Mos- 
cow, Sabre Wu, Fighting Warrior. ter nove 
uporabne programe. Trumbičeva 148, 41020 
Zagreb, el. (041) 670-679, 809 
ANSTRAD CPC 464 programi in storitve, po 
najbolj ugodnih cenah. Šaša Volarič, Jušiči 
127, 1291 Jurdami. 1329 
NOVICA za amstrad, Prava stvar za vas: navo- 
dila za igre in uporabne programe, navodila, 
vezana V knjige ali posamezno. ivan Udrijan, 
Kreševljakoviča 61, 71000 Sarajevo, tel. (071) 
4S1-19. tias2 
AMSTRAD 6121/664/484 — najnovejši progra- 
mi: Everyone's Waly, Devils Crown (Sorcery 
2), Arabian Night, Zorro in drugi. Denis Bolič 
Prisojna 2, 63320 Titovo Velenje, telefon (063) 
8S7-077. t-1370. 
AMSTRAD: programi, od SO din navzdol. Ek- 
spresna dobava, brezplačen katalog. Citrosot, 
Slavča 18, 55400 Nova Gradiška, telelon (055) 
6519. 1379 

RAZNO 

MSx-MSX 
Velka zira uporabnih programov in iger 

in, zamenjava. Seznam zastonj 

PRODAM žepni basic računalnik Sharp PC- 
1490 (17. 4 K — ROM, 2 K — RAM), tel. (064) 80- 
738. 28 
MIČRODRIVE, interface |in printer Brother EP 
22 prodam, malo rabljeno in odlično ohranje- 
no. Ponudbe na naslov: Borut Lenarčič, Pod 
Strmco 6, 61351. Log pri Brezovici, tel. (06!) 
214-9994B1, dopoldan. % 
ATARI 800 XL, kasetoton in 2 igralni palici, 
novo, prodam. Slobodan Krkljuš, Udbinja 7 8, 
47000 Karlovac, tel. (047) 26:78. te69 
PRODAM Seikosha GP 100 AS. interiace 1, Mi 
erodrive 1 10 Cartridge. Tica Goran, Stevana 
Lukoviča 9, 11090 Beograd el. (011) 563-348. 

1980 
AKAJ HX-AJOH W dvojni kaselnik, nov, dve hi 
trosti snemanja. Tel. (011) 811-208.  ' t12i2 
SEX MISSION — — program za odrasle lahko 
naročite po telelonu na št. (041) 417-052 ali na 
naslov; Future Orion, Rubeličeva 7, 41000 Za- 
greb. Program je posnet na specialno računal- 
fiško kaseto. Skupaj s kaset, navodi, šiframi 
in poštnino $60 dinarjev! 11228 
CASIO FX-T20P žepni osebni računalnik (kar- 
tični RAM, memo tipka), prodam za 4.3 M. Tel. 
(068) 20284. EJ 
KAJ BI SE MUČILI z iskanjem programov, ko 
pa jih dobite pri Boni Poizkusite, kajti BSott 
je samo eden. BSott Streliška 5, 61000 Ljublja 
na, tel (061) 311-803. Ki 
VMESNIK (zaporedni RS 232 C) za povezavo 
tiskalnika Star gemini z računalnikom, prodam. 
Tel (081) S77.630, st ose 
6802, 6809, 6821. 6845, Testol 24 PIN 2716. 
2692, JA Ls 244, 74 LS 245... vam ponuja RIZ, 
Zineriova 10, 61000 Ljubljana, tel. (061) 221 
015 Zahtevajte katalog. si 1057 
ZAŠČITITE računalnik pred prahom — najnižje 
YU cene za pregrinjala spec. 400, C 64, amstrad. 
500, C 128 600 din. Kvalitetna izdelava. material 
skal, po povzetju. Peter Rolovnik. Aškerčeva 
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11, 69925 Šoštanj, tel. (063) 81-146. | st 1061 
PRODAM atari 130 XE ali zamenjam za OL z 
doplačilom. Gašpar Gužvanj, Jeriičeva 6, 
41000 Zagreb. 116 
PRODAM čb televizor Jasna in kasetoton Nord- 
mende za uporabo ob računalniku. Rob Brno. 
Nožice, Pionirska 17, 61236 Radomlje. | 11262 
ATARI ST 260/520: menjam, prodam, editor 
je, jezike, grafiko, sistemske. programe, baze 
podatkov, diskete in navodila. Prvomajska 11-2 
12, 91000 Skopje, tel. (081) 225-083, od 17. do 
19ure. ti2a7 

UBMPC-XT: najnovejši in z navodiil PC- 
PAJNTA (Dbase, LOTUS, WS, DOS, Auto- 
cade-0, Domači, Progjezki, FS! Od 9. do 
14, ure im od 16. ure naprej. Tel. (011) 427- 
Gas. TAg76 

ZAŠČITNA PREGRINJALA za vse tipo ra- 
Čunalnikov in hardvera, v prijetni sivi barvi 
in po ugodnih cenah lahko naročite na na- 
slov: Vedran Koričančič, lica 17, 41000 Za- 
greb, tl. (041) 439-066 Podaljšajte življenj: 
sko dobo svojemu računalniku. Če kupite 
pregrinjalo, ne bo vam žal. T-2016 

ATARI — Big Step Solt vam predstavlja za 
vaš atari zagotovo najcenejše pakete pro- 
gramov v YU. Vrhunske storitve, bliskovita 
dostava! Takoj se prepričajte in naročite 
brezplačen katalog. Simon Hvalec, Jesen- 
kova 6, 6200OMaribor, el. (062) 21-857. 

T2019 

V TISKALNIKE vseh vrst (Epson, Star, Brother. 
te) vgrajujem YU znake, tudi v drugih republi- 
kah. Jonas Žnidaršič, Poljedelska 9, 61110 
Ljubljana. 
SPARH PE 1401/2 in 121/4551 kasetni vmes- 
niki z vdelanimi priključkom za zunanji usmer- 
nik (6... 20 V. Velimir Geci, Tyrševa 23, 62000 
Maribor. ST 19 
ATARI: programe prodam, Boulderdash, 502 in 
Hockey. Davor Vranič, Petra Preradoviča 35, 
55300 Slavonska Požega, tel. (055) 79-202. 

t13al 
NUJNO prodam nov apple II C, z dodatno lite 
raturo. Tel. (01) 563-731. Hej 
NUTHOUSE vam ponuja Back to Future, Arc o! 
Yesod, Kane, Dragonskulle, Commando 3 "ka: 
sela, za samo 1500 din, Nulhouse Soft. Gornji 
Prečac 24, 41000 Zagreb, tel. (041) 210-950. 

K19I 
ATARI ST i XE, XL. Novi programi, nov katalog, 
seznam literature. Bahovec, Moša Pijadejeva 
31, 61000 Ljubljana, tel (06!) 812-046. pt 1380 
PRODAM: robni konektor, za spectrum, kom- 
plet čipov za razširitev speciruma s 16 K na 4 
K (ali BO K) 10.500 din, ter čipe: 4164 (1100 din), 
4116 (1200 din), 4416 (4200 din), 6116 (2300 
din, 6264 (4200 din) 41256 (300 di), 27128 
(5300 din), 2784 (2800 din), 2732 (2800 din), 
2716 (2400 din), Z 80 A CPU (2300 din, Z 80 A 
PIO (2600 din), 6502 A (4500 din), 6522 A (4500. 
din), AY 3-8810 (5500 din), AV 38912 (5500 
Sin), Textool 28 p (5500 din), 1488, 1489 (1200 
din) in ostale TTL-CMOS čipe za MMS, Galaksi 
jo in druge. N, Čelkovič, J. Leskovara 1, 
42000 Varaždin, tl. (042) 38-56 Ej 
TARI 520 ST programe prodam. Sistemi, com. 
pilerji, uporabni programi in teratura Profesi- 
(onalna storitev. CC Soft, Rozmanova 1, 61240 
Kamnik. STx-16 

ME aaa 
HARDWARE C-$4: ROM moduli s programi po 
želji, ND konventori, vmesniki (RS-232-C, Cen- 
tronnjes, itd). Zahtevajte brezplačen kalalog. 
Telelon (063) 36-241 Tsi3 
APPLE lic APPLE lic APPLE lic idealen raču- 
nalniški sistem za podjetja in privatni (moni- 
tor, dva diska, software], ocarinjen in neupo- 
rabljen, prodam po ceni. Printer Epson RX 80 / 
ti. Tel. (011) 391-753. TS40 
REGENERIRAM trak (ribbon) za hišne tiskalni 
ke z uvoznim ustreznim sredstvom. Dobava v 
24 urah. Zakaj. bi zavrgli stari trak. če se ga 
lahko regenerira, Romeo Sluhli, Bukinje 60. 
75003 Tuzla. tel. (075) 215-144. 725 

NUNE Kojc] Wii 

sinapsa 

SINAPSA 
SINAPSA. Priključevanje. računalnika na 
zadnji strani TV sprejemnika je zelo neprak« 
tično, kvari vtičnico, za otroke pa je neiz- 
vedljivo, (posebno, e je televizor v regali) 
Mont slnapso, Antenski kabel bo trj- 

jučen, kabel računalnika pa boste 
legantno vključevali na sprednji strani TV 
sprejemnika. SINAPSA omogoča trenuten 
prehod od dela na računalniku na gledanje 
TV programa brez menjave priključnih ka- 
blov. Cena 2.450 din po povzetju. Dragan: 
Čeloliga, Metleče 21, 63325 Šoštanj, 
(063) 42-768, zvečer. 

ATARI ST software. Če ste pripravljeni za polno 
isketo najnovejših programov. kot so VIP Pro- 
fessional (Lotus 1-23), DB Master, Modula 
-2.... odriniti kakšno disketo ali nekaj drobiža, 
nam pišite na naslov: FAT JACK, Obirska 12 b, 
61000 Ljubljana, ali tel. 061) 873-777. 

izvleček 
cvetov 
kamilice 

gkocico 

MALI OGLASI 

NAVODILA za Leonardo, Artist, The Ovi, Me- 
ga Basic, Beta Basic, 30 Blast Compiler. Nove 
igre: Kremenčkovi, interno, Movie... Poke 
kompleti: komplet št 7 je že pripravljen (Arc ot 
Yesod, Gyroscope, Scimera itd). Rudi Puhar, 
Papirniški rg 17, Vevče, 61260 Ljubljana Polje, 
tel. (061) 48-285, t1165 

ATARI ST 
COMMODORE 64 
BOR 
ata STIST 4 
Srbohrvaško, ltinica. 
1, Priročnik 1e0odin 
2. Basic 200d 
3, Logo 14dodin 
4, Mašinsko programiranje 28004n 

Zahtevajte katalog za programe. Možna 
tudi zamenjava. Dobava po povzetju 
commodore 64. 
Srbohrvaško, latinica: 

1. Reference Guide, vse o C 64 
(samo vezano v platno) " — 3s00din 

2. Mašinski jezik za početnike | 1200din 
3, Matematika TO0din 
4. Anatomija C-64 6o00din 
5, Sekv. rel. datoteke 600 din 
6, Zvuk igralika g0odin 
7. Simon s Basic. Soodin 
8. Trikovi soodin 
9. Help 64 Plus So0din 

10. Graph 64 soo din 
11. Vizawrite So0din 
12. Easy Script s00din 
13. Supergraphic 64 400 din 
14. Šuper Base 64 So0din 
15. MAE Slo din 
16, Stat64 soodin 

Dobava po povzetju. Najnižja vrednost 
naročila je 2000 di. Mile Karabaševič, Post 
restant, 19210 Bor. 2005 

MINICOM SOFTWARE 
SPECTRUM I Z80 uP 

SOFTWARE: 
— RTTY RIT (teleprinter) 

SSTV RIT (telefoto)... 
CW RIT (telegrafija) 
MPRINT (novi PRINT formal). . 
CDP 1802 ASSEMBLER 
CDP 1802 DISASSEMBLER 

3.000 
3.000 
2.000 

bei 1.000 
s 10.000 

5.000 

din 
din 
din 
din 
din 
din 

EPROM PROGRAMATOR 
(software -- navodilo za hardware) 

STORITVE: 
1.000 din 

PROGRAMIRANJE EPROMA 
-- LISTING ... 500 din 
NAVODILO ZA SAMOGRADNJO 
ENOSTAVNEGA JOYSTICKA 
za športne simulacije (D. T 
SUPERTEST, HYPERSPORTS . 
rezultati tudi do 100% večji od tistih 
z navadnim JOYSTICKOM) .. 200 din 
SOFTWARE IN HARDWARE PO NAROČILU 

DRUGO: 
— MODEM (tri hitrosti. . 76, 300 in 1200 bis 

popolnoma avtomatizirana vzpostava zveze brez 
posredovanja uporabnika 
fonske linije . ..) 

— ALARMNA NAPRAVA z 
uporabniku ali SNZ 

popolna kontrola tele- 

avtomatskim sporočilom 

NADROBNA POJASNILA LAHKO DOBITE NA NASLOVU 
MINICOM SOFTWARE ROMAN LAVRI, dipl. inž. 
dr. VOJISLAVA KECMANOVIČA 27/1 
78000 BANJA LUKA (tel. 078/32-339) 



VAŠ MIKRO 

Pišem vam zaradi kupovanja iger. 
Kupil sem igre od nekega Gorenjca, 
pa so bile neznosno slabo posnete, 
Zato vas prosim, če lahko kupim 
najnovejše igre od vas. Če je mogo- 
če. mi napišite nekaj najnovejših 
iger in cene. 

Jani Vetter, 
Ugasle peči 3, 

Prevalje 

S takimi željami so se nam zadnji 
čas oglasili še Vladan Drobnjak iz 
Priboja, Andrej Her 
ran Širka iz Murske Sobote in Mi 
jaža Valentar z Jesenic. Ponavlja- 

uredništvo ne presnemava in 
prodaja kaset. Vse igre, ki nam jih 
pošiljajo v oceno britanske softver- 
ske hiše, razdeli žreb med reše! 
ce naše nagradne uganke in gi 
valce za Prvih deset Mojega mikra. 

Moj mikro berem od prve številke 
v srbskohrvatskem jeziku in ga zelo 
cenim. V nekaterih tekstih so manjši 
ali večji spodrsljaji ali nepopolne in- 
formacije, toda to je razumljivo. Ta- 
ko ste na primer v številki 4/85 anali- 
zirali tiskalnika star SG-1O in star 
SD-10, ne da bi namenili eno samo 
besedo verziji za računalnik com- 
modore SG-10 €, ki je po mojem 
daleč slabša od tiste brez oznake 
»C«. Kot piše v izvirnem priročniku, 

je namreč mogoče pri tiskalniku 
SG-10 C definirati en sam lastni 
znak, ni avtomalskega podčrtava- 
nja, ni možnosti indeksiranja, ni ma- 
kro ukazov itd. Ker sta definiranje 
znakov in indeksiranje pomembni, 
vas prosim za odgovor. Vam je kaj 
znano, ali se da s spreminjanjem 
programskega roma, po programski 
poti ali z dodatnim hardverom dose- 
či pri SG-10 C tudi definiranje zna- 
kov in indeksiranje, je mogoče ta 
tiskalnik popolnoma izenačiti z mo- 
delom SG-10, vendar za delo z raču- 
nalnikom commodore 128? 

Goce Arsov, 
Periša Savelič 5, 

Skopje 
Žal ne vemo o SG-10 C niče: 

Pismo. objavljamo kot opozorilo 
drugim komodorjevcem, naj tega 
tiskalnika nikar ne kupijo. 

Preden začnem, bi rad pohvalil 
vašo revijo. Zelo mi je všeč in sem jo 
začel kupovati s prvo številko, če- 
prav še nisem imel računalnika. 
Pred kratkim sem postal lastnik 
commodorja 64. Doslej sem po 
oglasih kupil dve kaseti s programi. 
Neki program sem celo sam pretip- 
kal, vendar sem za to porabil kar pet 
ur in pol. Igram se samo video igre. 

Še preden sem kupil računalnik, 
sem si želel postati pravi heker. Na 
tem področju pa nisem nič napre- 
doval. Slišal sem za zelo lahek pro- 
gramski jezik, logo. O njem sem 
prebral, da je pravšen za začetnike. 
Prosim vas, da mi priporočite litera- 
turo o njem. 

Nemanja Mijovič, 
Trg. A. Kobiča 26/8, Brčko 

Za začetek preberi šolo loga v 
marčevski številki. 

Posrečilo se mi je dobiti neko šte- 
vilo vaše revije, v kateri ste testirali 
atari 800 XL. Ker je bila revija v slo- 
venščini, nisem mogel razumeti vse- 
ga. Zato me zanima, ali atari sploh 

ima basic v romu ali pa je treba 
naložiti basic s kasete vsakič, ko bi 
radi uporabljali računalnik. 

Poleg atarija 800 XL sodita v moj 
ožji izbor za nakup commodore 64 
in sharp MZ-731 (zaradi cene, ki je 
odločilna). Ker tudi o teh dveh mo- 
delih ne vem ničesar, vas prosim, da 
mi odgovorite. Kateri od vseh treh bi 
bil za začetnika najboljši za igranje 
in učenje programiranja (prosim tu- 
di za krajše podatke)? Vaše priporo- 
čilo bo odločilno. 

Realdo Perušič, 
Carovo 3, 
Kraljevica 

Za podatke o računalnikih com- 
modore 64 in sharp MZ-731 morate 
pogledati v prejšnje številke revije. 
Atari 800 XL ima vdelan ATARI-BA- 
SIC (vzapečen« v ROM), dolg 8 K, 
ki je na voljo takoj po vključitvi ra- 
čunalnika. Če pritisnemo na tipko 
OPTION, lahko basic izključimo in 
vpišemo v računalnik kakšen drug 
programski jezik ali kakšen pro- 
gram, ki ne uporablja basica. Pred- 
lagam vam, da kupite commodore 
4, ker je zanj napisanih zelo veliko 

iger — razen če vas bo odvrnila 
skoraj dvojna cena in se boste raje 
odločili za atari. (Z. M.) 

Ker sem pred nedavnim postal 
Jastnik atarija 800 XL, sem takoj 
kupil precej revij. Toda v njih ni sko- 
raj ničesar o mojem računalniku. 
Razočarala me je tudi revija Moj mi- 
kro, za katero sem mislil, da je naj- 
boljša in najbolj vsestranska. Ko 
sem jo prelistal, je res bilo v njej vse 
mogoče, o atariju 800 XL ali vsaj 600 
XL pa niti besede. Če je le mogoče, 
vas zato prosim, da v prihodnjih šte, 
vilkah objavljate vsaj po pol strani o 
atariju 800 XL. Verjemite, številni 
Jastniki atarijev vam bodo zelo hva- 
ležni. Program, ki vam ne pomeni 
dosti, je za nas zelo pomemben. Če 
boste pokazali zanimanje za to, vam 
bom lahko kmalu poslal nekaj pro- 
gramov. Pripravljam dve igri in po- 
slovni program. 

Zlatko Bleha, 
Karadordeva 21 A, 

Bela Crkva 
Statistično je mogoče dokazati, 
je Moj mikro objavil več o Atrs 

jevih računalnikih kot vse druge ju- 
slovanske — mikroračunalniške 

revije skupaj. V njem izhajajo tudi 
strokovni odgovori na vprasanja 
bralcev, kako kupiti, programirati 
ali uporabljati te računalnike. (Z. 
M) 

Vašo revijo berem od prve števil- 
ke, oglašam pa se vam prvič. Pro- 
sim, pohvalite svojega sodelavca 
Jureta Skvarča za objektivni članek 
Dobri stari commodore 64 (februar 
1986)! 
Posebej vas prosim za dodatne 

informacije o tistem delu članka na 
strani 17, kjer piše: »Pred kratkim se 
je pojavil dodatek Turbo Trans, ki 
ima od 256 do 512 K rama, omogoča 
do dvestokrat hitrejši prenos podat- 
kov in stane 250 DM. Ram uporabi- 
mo kot ram disk, potem ko v desetih 
sekundah vanj skopiramo vso vsebi- 
no diskete.« 

Pripominjam, da občasno dobi- 
vam številke revije 64'er, toda odkar 
sem prebral vaš članek, nimam mi- 
ru. Imam CP, verzija 2.2, in po- 
poln commodore 64 z disketno eno- 
to in s tiskalnikom 803. Sprašujem 
vas naslednje: 

J. Kje se priključi RAM disk in 
kako? 

2. Če je priključek s kabli, ali do- 
bim kable ob nakupu dodatka? 

3. Dajte mi naslov, da si bom takoj 
kupil TurboTrans! 

Dodatek bi uporabljal za hkratno 
delo s CP/M. Tako bi izkoristil dobro 

Predlog Branka Čurčiča iz 
Ogulina (Vaš mikro, februar), naj 
se menjalci programov za spec- 
rum organizirajo v skupine po 
štiri, je imel precej odmeva. »To 
je res super,« nam piše 12-letni 
Dario Vidovič, Josipa Debeljaka 
20, 41430 Samobor. »Predlog to- 
variša Branka bi dopolnil..Klub 

ihko imel tudi do 8 članov in 
šefa (direktorja). V rubriki Me- 
njam bi se oglašali samo klubi. 
Tako bi se izognili temu, da po- 
rabite 6—8 strani za oglase. Pre- 
prodajalci iger bi lahko potem 
prodajali samo nove igre, ne pa 
tudi tistih iz prazgodovin 
da bi dobili od preprodajalcev 
manj oglasov, lahko pa bi zara- 
čunavali objave v rubriki Me- 
njam — za klub to ne bi bilo 
preveč. Naj tudi lastniki amstrad/. 
sehneiderja, C 128, C 64, spec- 
truma in drugih naredijo klube 
za menjavo programov in izku- 
šenji« 

Mladen Erjavec, Ustanička 5, 
71210 llidža, komentira: »Ne stri- 
njam se s predlogom o klubu, v 
katerem bi moral kdo snemati 
programe v natančno določe- 
nem času itd. Veliko bolje je, če 
menjaš, kadar hočeš in kolikor 
hočeš. Če je komu že toliko do 
klubov, mar ne bi bilo najbolje, 
če bi se združevali na ravni mest, 
kot je lepo predlagal. tovariš 
Berd? Zato vabim vse Sarajevča- 
ne (in druge), da se mi oglasijo, 
pa se bomo domenili za. me: 
javo.« 
Željko Mušan, V. kongresa 

KPJ 20/ll, 78000 Banjaluka, pi- 
še: »Zamisel o skupinah za zače- 
tek morda niti ni slaba. Toda kaj, 
če kdo ne more kupiti deset pro- 
gramov na mesec? Sprejemam 
vse, kar je napisal o klubih Lazar. 

le 

»Šefi« in »knjižničarji« 
Berd v januarskem Mojem mi- 
kru. S temi stiki boste gotovo 
našli koga, ki vam bo pomagal in 
bo odgovoril na vprašanja ali 
probleme, ki so vas mučili, itd. V 
klubih si je mogoče razdeliti de- 
lo s presnemavanjem progra- 
mov, urejanjem problemov, lah- 
ko bi celo organizirali tečaje ba- 
sica (ogvedia brezplačne] 

»Ideja Branka Čurčiča je do- 
bra, vendar neuresničljiva,« sodi 
Alan Mirko Poldrugač, Matetiče- 
va 2, 41000 Zagreb. »Po mojem 
bi bilo bolje, če bi Moj mikro 
odprl klube amstradovcev, spek- 
trumovcev, komodorjevcev itd. 
Člani bi si menjavali programe, 
če bi kdo zaplenil tovarišu kase- 
to, pa bi ga vrgli ven in priporo- 
čili vsem članom, naj več ne me- 
njajo programov z njim. V Mo- 
jem mikru bi lahko posvetili klu- 
bom dve strani. 
Geza Berdalovič, Ul. Petefi Š. 

17, 54327 Bilje, predlaga, naj bi 
ob rubriki Menjam uvedli »stol- 
pec nepoštenih«: »V njem bi ob- 
Javljali imena tistih, ki so se pre- 
grešili proti etiki menjave pro- 
gramov, s kratko razlago njiho- 
vih grehov. Predlagam tudi prvo. 
ime za to rubriko: to je Igor Jev- 
nikar iz Ljubljane, Gabrščkova 
87. Pisal sem mu zaradi njegove- 
ga oglasa v Mojem mikru 12 in 
mu že 17. decembra 1985 poslal 
kaseto s programi, ki jih je hotel. 
Niti po več telefonskih klicih, po- 
govorih in pismih nisem dobil 
njegovega odgovora (v obliki ka- 
sete s programi). Nezaslišano!« 

Ni nezaslišano. Boštjan Poto- 
kar, Pod gozdom 6/5, 61290 Gro- 
suplje, obtožuje Miroljuba Paji- 
ča, Radnička b. b., Despotovac, 
da je prav tako obdržal njegovo. 
kaseto. Ivan Kopitovič, Trg voj- 

vodanskih brigada 18, 22000 
Sremska Mitrovica, se na treh 
straneh pisma pritožuje, da ni 
niti po treh mesecih čakanja do- 
bil kasete od Damirja Bočkala, 
Lenjinova 4, 42300 Čakovec. 
Vsem bralcem, ki bodo imeli 

take probleme, svetujemo, naj 
gredo na sodišče ali sprejmejo 
redlog Tomislava Jukiča, Cvi- 

jete Zuzorič 31, 41000 Zagreb: 
»Menjalci bi lahko po povzetju 
prodajali' drug drugemu pro- 
rame po dogovorjeni ceni, ki bi 
ila večja od vrednosti kasete in 

programov. Po mojem mnenju 
bi tedaj menjalec, ki ne bi poslal 
svoje kasele, <kupil' kaseto s 
programi po višji ceni, kot je pa 
vredna.« 

Po vsem tem nas je šokiral 
sam Branko : »Oglašam 
se drugič in moram žal tj 
da moje prvo pismo ni imelo že- 
lenega odmeva... Oglasilo se mi 
je komaj kakšnih trideset heker- 
jev, ki si bodo, o tem sem prepri- 
čan, izmenjali še veliko progra- 
mov. Toda njihovi predlogi so 
me spodbudili, da bi skupaj po- 
skusili še korak naprej: organizi- 
rali smo Knjižnico programov, ki 
naj bi pomenila sintezo kvalitet- 
no-poceni... Knjižnica (kot vsa- 
ka druga) ponuja naposodo ka- 
sete s programi in navodila po 
lastni izbiri. Poleg tega jamčimo 
vsakemu članu, da bomo po ne- 
ki vrsti naročnine poslati mini- 
malno 60 najnovejših, po kvalite- 
ti izbranih programov.« 

In tako naprej v istem slogu. 
Moj mikro ne podpira nikakršnih 
knjižnic ali klubov, ki karkoli za- 
računajo, polemika o predlogu 
bralca Čurčiča pa se s tem kon- 
čuje. »Šefi« in. »knjižničarji«, 

- združite se kje drugje! 

Moj mikro. 53 
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staro disketno enoto 1541 in razširil 
oomnilnik. 

4. Rad bi kupil monitor orion 
CCM-1280, kajti kadar delam s CP/ 
M na monitorsko predelanem Iskri- 
nem televizorju trim, dobim zelo 
zbite znake. Vem, da je to zaradi 
računalnika, vendar me zanima, 
kakšno sliko bi dal orion CCM-1280 
ori delu s CP/M. Monitor bi rad upo- 
rabljal kot zeleni monitor za svoje 
delo in za igre za otroke. 

Boljši ste kot predstavniki Emone, 
od katerih nisem dobil sredi Ljublja- 
ne nobenega drugega odgovora kot. 
prospekte. Sploh se vam ne dobri- 
kam, ste najboljša revija v Jugosla- 
viji 

dipl. ing. stroj. Strašo llievski, 
Salvadore Aljende 34/1, 

Skopje 
Turbo Tans prodaja Rossmšller, 

vse kable in navodila pa dobite 
skupaj z napravo. Slika na monito: 
ju bi bila 

ljše delo. Kupiti bi mi 
li tudi kartico za B0-stolpčno grafi- 
ko. (J. S.) 

Prebral sem predstavitev commo- 
dorja 128, ki je bila objavljena v ja- 
nuarski številki, Sklenil sem kupiti 
ta računalnik, toda ker angleščine 
ne obvladam toliko, da bi mogel 
sam prevesti navodila za uporabo, 
vas prosim, da mi poveste za kakš- 
no založbo, ki ima prevedena navo- 
dila, ali za kakšen drug način, kako 
oriti do njih. 

Dragan Milojevič, 
Lepenski Vir, 

Donji Milanovac 
igleških navodil je za C 

razpolago precej literature 
v nemščini (naslov založbe Data 
Becker smo objavili že večkrat.) Pri 
nas uradno še ni izšla nobena knji- 
ga o tem računalniku, v malih ogla- 
sih pa že ponujajo prevod priročni- 
ka v srbohrvaščino. (T. S.) 

Imam commodore 128 in kasetnik 
1581. Vse gre v redu do iger, tu se 
oa zatakne. Igre, posnete brez pro- 
grama Turbo Tape (npr. original 
Grog's Revenge in podobne), mi 
orimejo. Če nalagam igre s Turbo 
Tapeom, pridem najdlje do FOUND 

»IGRA«, naprej pa mi ne zagrabi, 
Mislil sem, da glava kasetnika ni do- 
bro nastavljena. Kasetnik sva s pri- 
(ateljem priključila na njegov C 64 in 
je že pri prvem poskusu naložil vse 
orograme z iste kasete. Kaj je naro- 
be? Prosim za nasvet! Opomba: ko 
C 128 spremenim v C 64, mu dajem 
iste ukaze za nalaganje programa, 
kot če bi imel pred sabo C 64. 
Še nekaj! Ali ima C 128 stereo 

izhod (izdhod VIDEO), in če ga ima, 
ali obstajajo stereo programi za 
igre? 

Robert Skrbinek, 
B. Kraigherja 35, 

Slovenska Bistrica 

Ker se C 128 v modusu C 64 ob- 
naša povsem enako kot štiriinšest- 
desetica, ti kasetofon kratkomalo 
mora delati. Obrni se na kakšen 
servis! Tako kot v C 64 se da v C 
128 simulirati stereo zvok, s tem da 
priključiš računalnik na hi-fi 
vo. O tem, da bi bile igre pisane v 
sem tehniki, nismo nič slišali. (T. 
) 

Kar je preveč, je preveč! V vsa- 
ki številki objavljate pisma »po- 
štenih« ljudi, ki se čudijo: »Zakaj 
tudi pri nas ne prepovejo pirat- 
stva? Zaboga, Angleži so to že 
sie ba 

jo! Odprite zdaj katerokoli 
angleško revijo in z zadovolj- 
stvom boste ugotovili, da pirat- 
skih oglasov ni. Toda obrnite ni 
slednjo stran in boste gotovo ni 
leteli na veliko reklamo za novo 
igro. Če vam je všeč (in če ste 
Anglež), stopite za vogal v prvo 
računalniško trgovino in kupite 
program. Kaj bi s pirati? 

Pa pri nas? Predstavljajte si 
takole stanje: skrbni zakonoda- 
si so prepovedali piratstvo. 

rete novo številko Mojega 
rhikra in vsi srečni spoznate, da 
ni piratskih oglasov. Obrnite na- 
slednjo stran in ne vidite ničesar 
di kot rubriko Menjam. 
Ker nihče več ne prinaša k nam 
novih programov, so. si vsi že 

ino zamenjali vse, kar so ho- 
teli, in imajo vsi samo stare igre, 
ki jih imate tudi sami! 
Zaprete Moj mikro in se spra- 

jet, kej se zdaj igrajo Angleži. 
Polni zavisti odidete v »Beogra- 
danko«, tam pa vam ponujajo 
Smrkce in Kontrabant 2. Brrr! 
»Kje neki smo ga polomili?« se 
sprašujete. 

Ta orwellovska vizija je naša 
bližnja prihodnost, če se bodo 
»reševalci« domačih hekerjev še 
naprej tako živahno pritoževali 
(potem ko se bodo lepo oskrbeli 
s programi pri lokalnem piratu). 
Ljudje, kaj vam je? Prepovejte 

» nas, ne bomo propadli, vendar 
poiščite kakšno drugo pot zaku- 
povanje programov! Že sicer so 
cene pri piratih (zaradi konku- 
rence) lako nizke, da se z njimi 

Fanfare s piratskih ladij 

povrne samo vsota, v 
nakup. novih programov. Šele 
nekega daljnega dnd, ko bomo 
imeli ri na organizirano verigo 
trgovin in legalen uvoz progra- 
mov in ko bodo pirati resnično 
škodili družbi, jih bo treba ukini- 
ti (zakaj so Angleži to naredili 
seje zdaj. 

slišim, kako nekateri od vas 
omenjajo moralno obveznost do 
mm Smo mučijo 
s programiranjem, 
rati veselo prodajajo te delke 
po deset jurjev. Toda v tej situ- 
ac vsaj kdo kupuje programe 
iz Anglije, da bi jih prodajali dru- 

NE ne predčasno, bodo tuja podjetja. 
ostala še brez teh kupcev in bo- 
do imela še večjo škodo. 

Roko na srce, komaj čakam na 
dan, ko bom v Mojem mikru za- 
gledal reklamo za najnovejšo Ul- 
timatovo igro, si nadel plašč in 
prinesel domov lepo zapakirano 
kaseto z navodili, četudi po za- 
soljeni ceni. 

Po mojem vse to kaže, da je 
poe faza v razvo- 
ju računalniškega trga v vsaki 
družbi in da so v tem trenutku 
prav pirati tisti, ki držijo našo 
računalniško sedanjost pokonci. 
Če jih ne bi bilo, ne verjamem, 
da bi obstajali Moj mikro in naše 
druge priljubljene revije o raču- 
Panika ta 

a še nekaj: čeprav znajo 
mnogi pirat od tasta smo LO: 
AD (da naložijo Mulicopy, od 
strojnega jezika pa le toliko, da 
včitajo program brez glave (ne- 
aderless), so večina YU hekerjev 
prav tisti vztrajni razdiralci zašči- 
te in iskalci nesmrtnosti, t.j.: pi: 

|. Pirat Goran Alimpič, 
Gigabyte, 
Beograd 

P. S.: Prepovejte nas, vendar 
vam bo žal in se boste spominja- 
li dobrih starih časov novih in 

| poceni programov! 

Spoštovana revija za računal- 
nike, reklame, oglase... 
Oglašam se vam zato, ker v 

ro prina je na odgovor- 
nost. Sem namreč »pirat« in bi 
rad vedel, kdo bi kupoval v SFRJ 

Nato vprasanje vam ni treba 0: to vprašanje vam ni 
govarjati, ker je odgovor že 
znan: velike delovne organizaci- 
je in peščica visoko izobraženih 
ljudi, ki bi radi ujeli korak z bolj 
razvitim Zahodom, znanstveniki 
in sosed, ki hoče pokazati, da 
ima devize. Bistvo odgovora na 
to vprašanje je v ne tako davni 
preteklosti. Leta 1982 so 
nice navdušencev, študer 
inženirjev in drugih kadrov v an- 
gleških in nemških trgovinah za- 
gledale računalnik za manj kot 
"100 funtov, ZX B1. Zanj so kupo- 
vali (originalne) programe po za- 
res zasoljenih cenah. Tedaj se je 
nekdo spomnil, da bi lahko za- 
služil kakšen dinar postrani. V 
tistem času sta se prikazala v 
trgovinah legendarna ZX spec- 
trum in commodore 64. Če že 
takrat ne bi bilo piratov in video. 
iger, kdo bi kupil. računalnik? 

Angleški softver je obupno drag 
in ljudje bi gotovo pomislili, da 
jim bo tistih deset komaj zbranih 
iger hitro preseglo — računalnik 

končal v smetnjaku ali stra- 
niščni školjki. 

Danes je stanje drugačno. Iger. 
je na tisoče. Prijatelja povabimo 

Zakaj priporočate računalnika 
amstrad 6128 in atari 130 XE, ko 
vemo, da je commodore 128 veliko 
boljši, računalnika si pa tudi ne mo- 
remo kupti vsako drugi leto? In zdaj 
vprašanja. 

1, Koliko barv ima € 128 v ločljivo- 
sti 640x200 (dve ali šestnajst)? 

2, Kateri monitor je boljši, Com- 
modorjev 1901 ali orion CCM-1280? 

3. Kateri kasetofon je boljši za C 
128 — 1530 ali 1531? 

Bobi llioski, 
Nas. Karpoš 7-1/3, 

Bitola 
1. Glej test v januarski številki 

Mojega mikra. 2. Najmanj proble- 
mov je seveda z originalnim moni- 

1901 »posekajo« šele monitorji iz 
precej višjega cenovnega razredi 
3. Kasetotona 1530 in 1531 se 
kujeta | 

azli- 
po barvi, saj je drugi ni 
riji C16/116in plus 4. Ker 

imajo ti računalniki poseben vh 
dobiš ob kasetofonu vmesnik, pi 
lagojen modelom VC, C 84 in C 128. 
(.s) 

domov na čaj ali vampe in parti- 
jo Knight Lora — pa je tu bodoči 
lastnik računalnika. V tem grmu 
je zajec. Lastniku računalnika 
bodo sčasoma presedli Ivadersi, 
Pacman in celo. Supertest, skle: 
nil bo pisati svoje programe. 
Upam, da bodo bralci mogli ra- 
zumeti, kaj sem hotel s tem po- 

valnikov nit programiranja 6 nalnikov niti programiranja (v 
širšem pomenu). 

Zdaj pa nekaj o rubriki Me- 
njam. Na vse strani propagirate 
široko družbeno akcijo za izko- 
reninjenje piratov, ki po vaših 
besedah postajajo sovražniki dr- 
žave št. 1. Kaj pa je z menjavo? 
Mar ni tudi to piratstvo? Zakon o 
avtorskih pravicah prepoveduje 
a kopiranja softvera, me- 

ranizma programov, strojnih ru- 
tin (zapletenih), avalovzuano 
prezentacije in dokumentacije, 
in to v kakršnekoli namene. Prav 
tako sta prepovedani distribuci- 
ja in prodaja programov, zašči- 
'tenih z zakonom o avtorskih pra- 
vicah, v kakršnikoli obliki. Tako. 
VET na vseh originalnih kasetah, 

jih imam. 
|. Upam. da se vsestranska akci- 
ja uničevanja piratov ne bo izog- 
nila menjalcem. 

Dejan Vasič, 
Bolsja Sofludin: 

Tisti trenutek, ko bo jugoslo- 
vanski zakon o avtorskih pravi- 
cah tako zaščitil softver, kot ga 
varuje britanski, bomo v Mojem 
mikru z veseljem ukinili vse male 
oglase, vključno z menjavo. 

54. Moj mikro 



V rubriki Vaš mikro se oglašam 
prvič in bi rad postavil nekaj vpra- 
sanj: 

1. Kako se razlikujeta commodore 
128 in commodore 128 D? 

2. Katera disketna enota za C 128 
je najboljša in koliko stane? 

3. Kateri kasetofon za C 128 je 
najboljši in koliko stane? 

4. Je mogoče na C 128 priključiti 
Epsonove tiskalnike? 

5. Kakšna razlika je med palicami 
auiekshot I, l, IV, V, VII in Ix? 

6. Zakaj je guickshot IX najdražji? 
Kaj ponuja več od drugih? 

7. Katera palica je po vašem mne- 
nju najboljša? 

8, Koliko stane C 128? 
Več pišite o commodorju 128! 

Dejan Filipovič, 
Svetozara Markoviča 77, 

Leskovac 
1. Verzija 128 D ima vdelano di- 

sketno enoto VC 1571 in ločeno 
tipkovnico. 2. VC 1571; cena je pri- 
bližno 900DM. 3. VC 1531, 
približno 80 DM. Ob nakupu C 128 
boš verjetno dobil ta kasetnik kar 
zastonj. 4. Da, po vmesniku, S. V 
bistvu ponujajo le različne 'vrste 

prekinitvami, avto- 
z rafali... Seveda pa se 

razlikujejo tudi po obliki in ceni. 6. 
Ker ima največ (ne) potrebnih mož- 
nosti. 7. Model cobra, ki stane okoli 
200 DM. (T. S) 

Redno berem Moj mikro. Revija 
se mi zdi zelo posrečena in mislim, 
da daje precej več zanimivih infor- 
macij kot druge naše revije. Poseb- 
no zanimive so recenzije iger. Po 
mojem bi jim morali dodati še kakš- 
no na račun vseh tistih silnih re- 
klam. 
Imam računalnik C 64 in kasetnik 

1530 (model C 2N). Zanima me na- 
slednje. 

1. Ali C 128 dela s kasetofonom 
1580 (C 2 N)? 

2. Koliko stane kasetofon 1531 v 
ZA Nemčiji? 

3. Sta bili igri Underwuride in 
Knight Lore prirejeni tudi za C 64? 

Prosim, da odgovorite na moja 
vprašanja, ker nameravam kupiti C 

Ante Vrhovac, 
J. Sibeliusa 1 

Zagreb 
1-2. Poglejte odgovore bralcu Fili- 
poviču. 3. Underwuride da, Knight 
Lore (še) ne. 

Imam commodore 64, po naključ- 
ju pa mi je mama v Nemčiji kupila 
kasetofon za commodore 16, 116 in 
plus 4, Kako bi ga predelal, da bi bil 
dober za C 64? Konektor imam. 

Ivica Knezovič, 
Balkanska 43, 

Spli 
Ustrezen adapter se dobi v so- 

sednji Italiji, lahko pa vam na servi- 
su zamenjajo vtikač. (B. V.) 

Pišem vam v zvezi s člankom Bo- 
risa Zalokarja, ki ste ga objavili v 
Janski septembrski številki na strani 
30 pod naslovom Povezava C 64 z 
navadnim kasetofonom. Imam na- 
mreč računalnik C 116 in bi rad nanj 
priključil svoj Grundigov kasetofon. 
Kot veste, se konektor v C 116 neko- 
liko razlikuje od tistega v C 64. Pro- 

sil bi avtorja tega teksta, naj po 
možnosti predela shemo, tako da 
bo ustrezala C 116. Pa še nekaj, kje 
bi lahko kupil dele za izdelavo tega 
vmesnika? Že naprej se vam zahva- 
ljuje vaš 16-letni bralec in zaljublje- 
nec v hišne računalnike. 

Živojin Simič, 
Vrbica — T, kraj, 

Arančelovac 
janjem programov boste 

imeli najm ti 

1531. Pri nakupu se 
je izdelan na Japonskem, ker ni 
kateri tajvanski modeli niso tako 
zanesljivi. (B. V.) 

Ne bom pravil, da je Moj mikro 
najboljša revija, pač pa imam nekaj 
vprašanj: 1. Je za obdelavo besedila 
s Commodorjem plus 4 obvezna di- 
sketna enota? 2. Je plus 4 popolno- 
ma združljiv s tiskalnikom MPS 
801? 3. Je mogoče na plus 4 priklju- 
čiti kakšen drug tiskalnik? 

Meto Gogov, 
Jani Lukrovski 14/14, 

Skopje 

1, Če uporabljate vdelani pro- 
gramski paket 3—PLUS—1, za shra- 
njevanje podatkov nujno potrebu- 
jete disketno enoto 1541. Pri Com- 
modorju je že na voljo zboljšana 
verzija tega paketa na dveh modu- 
lih; SCRIPT PLUS je namenjen ob- 
delavi besedila in poslovni grafiki, 
CALC PLUS pa je preglednica. C 
na posameznega modula je 34,95 
funta. Oba modula lahko priključi- 
mo tudi na C 16/116. Vsi podatki se 
shranijo na disketo in kaseto. 2.—3. 
Plus 4 dela z vsemi Commodorjevi- 
mi tiskalniki. Pri neodvisnih proiz- 
vajalcih so problemi zaradi softver- 
skih vmesnikov. (B. V.) 

Čeprav se oglašam prvič, imam 
nekaj pripomb. Sicer je Moj mikro 
gotovo najboljša revija v Jugoslaviji. 
Toda morali bi razširiti Mimo zaslo- 
na, Igre in posebno Vaš mikro. Mi- 
slim tako kot Darko (št. 2, 1986): 
zmanjšati reklame!!! Tistih nekaj 
zadnjih strani izkoristite za karkoli 
drugega, četudi bi zvišali ceno. Od 
reklam ni nobene koristi. 

Zelo rad berem Vaš mikro. Oseb- 
no ne podpiram mnenja Branka iz 
št. 2, ker je to preveč zapleteno. 
Mislim, da bi lahko izdajali še eno 
revijo, ki bi bila nekaj podobnega 
kot Video pilot. V tej reviji bi se torej 
ukvarjali samo z igrami. Ko je Video 
pilot izhajal, je zbral malo bralcev, 
ker igranje še ni bilo tako razvito kot 
na primer zdaj. V reviji bi lahko opi- 
sali veliko novih iger na kratko in jih 
ocenjevali. Tu bi bilo še dosti drugih 
rubrik. Na ta način bi se spodbudila 
tudi menjava dobrih programov in 
vsakdo bi kupoval revijo, da bi videl, 
Katero igro je vredno kupiti in katere 
ne, 

Pišite, če vas zanima ta predlog! 
Igor Vidovič, 
B. Kidriča 41, 

Samobor 
Kolegi iz Pilot videa, ste slišali 

klic? 

Po mojem nima smisla, da objav- 
ljate to žoganje Mihe Podlogarja in 
Žige Turka. Ves ta prostor bi lahko 
dosti bolje izkoristili, četudi za re- 
klame. 

tem, koliko dolarjev zaslužijo ameriški strokovnjaki za 
O. ni treba izgubljati besed. Skratka, Silicij- 

ska dolina je za mladega, sposobnega in dinamičnega 
računalnikarja zlata dolina. Toda pozabimo na specialiste in 
si oglejmo, kako spretnost za tipkovnico osebnega računal- 
nika cenijo v Veliki Britaniji. 

V londonskem Timesu smo prebrali kratko analizo, ki raz- 
kriva, da vse več delodajalcev zaposlenim rade volje odšteje 
vsak teden nekaj stotakov več, če v svojem osnovnem poklicu 
s pridom uporabljajo tudi računalnik. V krogih, kjer so vsak- 
danje opravilo številke (banke, zavarovalnice, finančne 
službe itd.), brez računalnika seveda ne gre. Še pred leti so 
visoko kvalificirani strokovnjaki na tem področju, na primer 
poslovni analitiki, zaslužili povprečno 25 tisoč funtov na leto, 
zdaj pa jim ponujajo do 40 tisoč funtov! Podobno je s pogod- 
benim delom: za en teden dela so začasnim sodelavcem, 
recimo v obdobju priprave poslovnega poročila, nekdaj pla- 
čevali od 600 do 750 funtov, danes jim odštejejo 1000 funtov. 

Finančni sektor pa ni edini, kjer bi znali ceniti zaposlene 
ljudi z računalniškim znanjem. V avtomobilski industriji, v 
komercialnih dejavnostih in še marsikje drugje že mladim 
začetnikom odrinejo po 20 tisoč funtov in več na leto. če 
imajo poleg običajnih spričeval in diplom tudi potrdila o 
opravljenih računalniških tečajih. Strokovnjaki za komunika- 
cije, »office automation«, lokalne mreže in kompjuterizirano 
knjigovodstvo pa dobivajo plače, o kakršnih je povprečen 
Anglež pred leti samo sanjal. 
Nič drugače ni v ZRN, Švici, Franciji... Z eno besedo: 

medtem ko na Zahodu cena hardvera vztrajno pada, cena 
znanja neprestano raste. " o 
Pri nas je tako rekoč nasprotno: hardver je čedalje dražji, 

znanje čedalje cenejše. . Koliko velikih delovnih organizacij 
planira in obračunava še vedno po starem, s svinčnikom in 
ravnilom? In kako se pretaka večina informacij? S papirnato 
reko, ki jo počasi, z zamudami usmerjajo PTT, kurirji. ' 

Koliko je delovnih organizacij, kjer so samoupravni organi 
oz. vodilne strukture sklenili: Zagotovil si boš večji osebni 
dohodek, če boš znal pri svojem delu uporabljati računalnik? 

Seveda se nihče ne slepi, da bi bilo v teh časih, ko povsod 
manjka denarja, mogoče stvari spremeniti že čez noč. Toda 
marsikje bi mogli že zdaj izračunati,d a bi se jim naložba v 
postopno kompjuterizacijo opravil zelo kmalu obrestovala. 
Predvsem pa bi se mogli skoraj povsod vsaj pripravljati na 
postopno uvajanje računalniške tehnologije. Zakaj ni tako, 
kje je ovira? 
v'znanja preprosto ne cenimo dovolj. Kot hudič križa se 
bojimo, da bi sposobni, dinamični ljudje na delovnem mestu 
zaslužili nekaj starih milijonov več, medtem ko miže plaču- 
jemo težke milijone prekupčevalcem, špekulantom in vsakrš- 
nim »honorarcem«. Zmotno je prepričanje, da preprosto še ni 
dovolj strokovnjakov, ki bi mogli sejati seme sodobne tehno- 
logije. Takšnih strokovnjakov v »službi« primanjkuje zgolj 
zato, ker so preslabo plačani. S pravim nagrajevanjem pa bi si 

' zelo kmalu zagotovili kader, ki ne bi le »hodil v službo«, 
ampak bi zares »hodil delat«. Seveda ni nobena skrivnost, da 
je podobno z drugimi strokovnjaki, zdravniki, recimo. 
Skratka, opraviti imamo s širšo družbeno problematiko, ki je 
ne bo mogoče rešiti parcialno, temveč se je moramo lotiti na 
vseh področjih hkrati (seveda z dejanji in otipljivimi ukrepi. ne 
pa le z lepimi besedami in umovanjem na najrazličnejših 
visokih forumih). 

Prepričani smo, da bo svoje opravil tudi čas: mladi rod. ki 
gotovo ne bo več dolgo zadovoljen s sedanjimi merili. Ker pa 
ura, ki šteje računalniške minute, teče hitreje od ure, ki meri 
navaden čas, ne bi smeli čakati. Mnogi bralci Mojega mikra 
delajo že zdaj, drugi se bodo vsak hip vključili v najrazličnejša 
delovna okolja. Upamo, da bo sleherni od njih po najboljših 
močeh pomagal premakniti stvari. Z lastnim zgledom, navse- 
zadnje pa tudi kot samoupravljavec s predlogi, z zahtevami. 



Ne vem, kaj naj rečem o MSX. 
Dejstvo je, da so ti računalniki (So- 
nyjev hit bit) petkrat boljši od com- 
modorja 64 in spectruma, njihova 
edina slaba točka pa so programi 
(zakaj so naredili MSX?). Knjižnica 
400. programov ni velika, vendar 
povsem zadošča. Zato je japonsko 
geslo: »Česar ne zmore softver, 
zmore hardver. « 

Poslovnež nima mark za IBM, ima 
pa jih za Sonyjev hit bit, ki je z 
vdelano datoteko veliko boljši od 
spectruma - ali commodorja 64, 
katerega disketna enota je znana 
kot nekoliko hitrejši kasetofon (vse- 
ga okrog 3000 baudov). Sem sodi 
tudi Amstradova družina, ki je zdaj 
najboljša (najcenejša) izbira. 

"Za najstnike sta commodore in 
spectrum super računalnika in ju ne 
bi zamenjali za nič na svetu. 
Japonskim gigantom dohodek in 

odhodek z računalniki ne pomenita 
dosti, toda Sinclairu... Zdaj se je 
prikazal tudi MSX li s super fino 
grafiko (Moj mikro 3, 1986). Kdo ve, 
kaj bo, saj tiha voda bregove dere. 

Predrag Jordanovič, 
Sindeličeva P x 13, 

Kruševac 
am- 

pak sta igrala hokej na peronih. 
Pred nekaj meseci sem dobil 

spectrum, zato me zanima, kakšne 
igralne palice lahko priključiš na 
Kempstonov vmesnik in koliko to 
stane, Mislim, da bi lahko razširili 
rubrike Ekskluzivno, Vaš mikro in 
Igre. V rubriki Prvih deset Mojega 
mikra bi lahko objavljali le 2-3 me- 
sece stare, ne pa starčkov (Ghost- 
busters). V Jugoslaviji vam ni para. 

Matjaž Štefančič, 
Mlakarjeva 20, 

Kranj 
Kempstonov vmesnik je indu- 

strijski standard in bi bilo predolgo 
naštevati, katere palice se dajo 
priključiti nanj. Za cene poglejte v 
oglase. 
Sem reden bralec vaše odlične re- 

vije in jo tudi redno kupujem. Prav 
kmalu pa sem opazil nekaj stvari, ki 
me zelo motijo. K pisanju me je 
spodbudil Sušnikov test C 128. V 
svojih ocenah je zelo pristranski in 
nenatančen. Predvsem pa me moti 

mu mikroprocesor, Z 80 A ne 
ugaja in ga strese groza, ko ga vidi. 
Jaz pa mislim, da je to odličen mi- 
kroprocesor, če ne celo najboljši 
med 8-bitnimi. 
Sušnikove ocene programov so 

razred zase. Vsi vemo, da je Sušnik 
pirat (glej male oglase), in vse pro- 
grame, ki so odlični, izvrstni, skrat- 
ka najnaj, lahko kupimo pri njem. 
Vsi imajo, seveda oceno 10/10, ker, 
citiram: Žal višja ni možna. Borite 
se proti piratom, hkrati pa jim objav- 
ljate reklame, ki jih celo plačate po- 
vrhu. 

Tudi seznam programov je zade- 
tek v črno. Avtorja sta dobila visok 
honorar, vsak 26.000 din (preverje- 
no), medtem ko je honorar za pov- 
prečen program od 4000 do 15.000 
din. Vsak pirat ima svoj katalog po 
ceni od 20 do 100 din. Sušnik in 
Bavčar sta za svojega dobila zgoraj 
navedeno vsoto. V resnici je to en- 
kraten oglas, saj v uvodu piše, da se 
programi lahko dobijo na spodnjem 
naslovu (TOMAŽ SUŠNIK 8 DUŠAN 
BAVČAR) 
56 Moj mikro 

S takim načinom boja bomo res 
hitro iztrebili pirate. (Tja do leta 
2986.) Sedaj sem povedal, kaj mi 
leži na duši, in bom končal. Kljub 
vsemu ste dobra revija in želim, da 
bi taki tudi ostali. Sem tudi v časov- 
ni stiski, saj hitim delat s svojo črno 
škatlo, v kateri je tudi procesor (o 
grozal) Z 80 A. 

P. S. Če bo tole objavljeno, bom 
pojedel spectrum s kasetarjem in 
usmernikom. Jura Čišibetg; 

Dolenjska cesta 58, 
Ljubljana 

Tako »preverjeno« visokih hono- 
rarjev si Moj mikro žal ne more 
privoščiti. Za seznam več kot 2400 
programov za commodore 64 smo 
julija lani plačali Sušniku in Bav- 
čarju vsega 10.000 dinarjev. Obe- 
ma skupaj (dokazano). Ko boš po- 
spravil svoje računalniško kosilo, 
pridi k nam na poobedek — mikro- 
tračnik in kasete! 

Upam, da bo imel moj klic (v slo- 
gu »Pomagajte, drugovi...«) kak- 
Šen odmev. Zanima me namreč, ali 
imate v načrtu posebne platnice za 
vse doslej izšle številke, saj nastaja- 
jo problemi, kako hranite Mikre na 
enem mestu? 

Milan Stankovič, 
Nikolaja Gogolja 5, 

Beograd 
S tem vrašanjem se nam je ogla: 

sila še peščica drugih bralcev. Ra- 
čuni so pokazali, da je veliko cene. 
je, če odnesete ves sveženj Moj 
ga mikra h knjigovezu. 

Ker ne marate pohval, bom takoj 
prešel k stvari. Vem, da Moj mikro ni 
revija izključno za igre, vendar vam 
pošiljam dva predloga, zaradi kate- 
rih bi postal še boljši in bolj bran. 
Predvsem razširite opise iger. Tudi 
sami pravite, da ste zasuti s ponud- 
bami za opise najrazličnejših iger — 
izkoristite to! Prepričan sem, da več 
kot 50% bralcev kupuje Moj mikro 
samo zaradi opisov iger. S sedanjih 
6 razširite to na npr. 10. strani ali še 
več! In bodite prepričani, da se vam 
ne bo nihče pritožil. 

Drugo, zaradi česar vam pišem, je 
Vaš mikro. Rad bi, da bi iz te rubrike 
»izkoreninili« pisma, ki so v kakršni- 
koli zvezi z igrami. To bi dosegli 
tako, da bi uvedli dve manjši rubriki. 
Ena bi se imenovala npr. Rekordi in 
v njej bi sami bralci objavljali svoje 
najboljše dosežke v igrah. Druga bi 
se imenovala npr. Igralna palica in v 
njej bi bralci razložili, kako je mogo- 
če končati kakšno igro, stopnjo, so- 
bo itd. Tako bi bil v rubriki Vaš mi- 
kro prostor samo za tehnična in 
»resna« vorašania. 

Marinko Novak 
Vitosavičeva poljana 1, 

Zagreb 
Podobne predloge so nam posli 

li Radoš Skrt iz Celja, Boris Petrikič 
iz Zagreba in Franci Zakrajšek iz 
Cerknice. Mednie bomo razdelili 
5000 din za najbolj tehtno pismo. 
To nagrado tokrat podeljujemo dru- 
gič in zadnjič: denar in še kaj zr 
ven prenašamo v rubriko Poma 
te, drugovi na sosednji strani. No- 
va rubrika je odprta prav za igre, 
nasvete, poke, kratke strojne ruti- 
ne in podobno. Za rubriko Rekordi 
se nam zdi škoda prostora — je res 
vredno vse življenje žokati igralno 
palico! 

Moj mikro berem od prve štev'ike 
in mi je všeč, čeprav bi lahko bil 
boljši. Imam C 64, ki je za moje 
potrebe več kot dober. Ko sem pola- 
goma obvladoval osnove programi- 
ranja, sem ugotovil, da potrebujem 
disketno enoto. Rad bi kupil kakšno 
dobro, hitro in zmogljivo. Prosim 
vas, da mi poveste, ali je mogoče 
priključiti kakšno drugo disketno 
enoto kot VC 1541, na primer Sor 
jevo 3,5-palčno, Poudarjam, da bi 
uporabljal izključno za svoje pro- 
grame in CPIM. Prav tako bi vas 
prosil za naslov kakšnega podjetja, 
pri katerem bi lahko kupil model 
CPM. 

Tomislav Gaborovič, 
Save Kovačeviča 43/a, 

Subotica 
Na C 64 lahko priključite tudi dru- 

ge disketne pogone, vendar še ni- 
smo slišali za 3,5-palčne diskete za 
ta računalnik. Obstaja pa disketna 
enota z zmogljivostjo 1 Mb, ki di 
s 5,25-palčnimi disketami. Te na- 
prave ne priporočamo, ker ne bo- 

mogli uporabljati disket stan- 
lamesto tega 

pišite na naslov: 
GmbH, Finkenweg 1, 5309 

Meckenheim, BRD. Za ploščico CP/ 
M se obrnite kar na nas. Naročilo 
bomo poslali izdelovalcu Slavku 
Mavriču. (J. S.) 

Oglašam se vam zaradi več stvari, 
ki ne zanimajo samo mene, temveč 
tudi širšo javnost. 

1.. Zanima me novi programski je- 
zik comal za C 64. Ali obstaja verzija 
za kaseto ali modul? Ali se dobi ob 
programu kakšna literatura? Kje je 
mogoče comal kupiti.in. koliko 
stane? 

2. Zanimata me CAD in CAM. Ali 
lahko delata tudi v osembitnih raču- 
nalnikih (C 64, ZX spectrum, am- 
strad itd.)? Koliko staneta? Koliko 
kilobytov zasedeta v računalniku? 

3. Katera je najcenejša disketna 
enota za C64 in kje jo lahko kupim? 

4. Bral sem tudi o sintetizatorjih 
zvoka. Ali obstajajo taki sintetizator- 
ji za kaseto? Koliko stanejo in kje so 
naprodaj? 

Zazdaj je Moj mikro najbolje pro- 
dajana revija pri nas. Ni čudno. Kva- 
[iteta papirja je boljša, revija obrav- 
nava vse teme o računalnikih, in kar 
je najvažnejše, naslovnica pove vse. 

Vladan Kuprešak, 
Brežanska 24, 

Požarevac 
1. O comalu za C 64 še nimamo 

podatkov. 
2. Programov za CAD/CAM za s- 

bitne računalnike ni ravno veliko, 
ker so ti za kaj takega prepočasni. 
Program za C 64 se imenuje Plati- 
ne 64 in je namenjen projektiranju 
tiskanih vezij. Stane 500 DM, naro- 
čite pa ga lahko pri založbi Data 
Becker. Ta prodaja tudi knjigo Einf- 
dihrung in CAD mit dem Commodo- 
re 64 (49 DM). 

3. Disketna enota 1541 stane 
okoli 500 DM, namesto nje pa lahko 
kupite guick' irive, ki uporab- 
lja posebne kasete in stane okoli 
200 DM. Povprašajte na naslov: 
Nettetaler Computer Shop, D-4054 
Nettetal 2, Steyler Strasse 221, 
BRD. 

4. Sintetizatorji so tudi za kase- 
tarje. Pri Joysoftu, Humboldtstras- 
se 84, 4000 Diisseldori, BRD, se 
pozanimajte za multisound synthe- 
sizer, ki stane 49 DM. (J. S.) 

Za' vas imam nekaj vprašanj in 
prošnjo: 

1. Kateri Commodorov tiskalnik 
je dobre kakovosti in koliko stane? 
1. Kakšne so osnovne lastnosti no- 
vega Commodorjevega računalnika 
128 D? 3. Koliko stane z disketno 
enoto in monitorjem? 4. Je združljiv 
s C64? 5. Kateri računalnik je boljši, 
commodore PC 128 ali 128 D? 6. 
Prosil bi vas, da mi poveste, kater 
asembler za C 64 je najboljši. 

Dragan Močevič, 
F. Midiča 19, 

Sarajevc 
1.—5. Preberite odgovore bral- 

cem v tej in prejšnjih številkah Mo- 
jega mikra. 6. Profisot-Assembler, 
ki ga prodaja Profisott, Sutthauset 
Str. 50—52, 4500 Osnabrick (cena 
75 DM), in Maschine 64, ki ga pro- 
daja Dynamics, Postfach 112005. 
2100 Hambttgji ljena SOME 



|. POMAGAJTE, DRUGOVI 

Razdiramo basic 
Tole je namenjeno vsem, ki se 

mučijo, da bi prodrli v basic, npr. pri 
Spy vs. Spy. Če natipkate MERGE "" 
in vpišete basic, se vam izpiše spo- 

j ši pira- 
te...« To sporočilo lahko editirate in 
spremenite s POKE 23756.1. Ko vpi- 
šete to, pritisnite CAPS SHIFT in 8, 
Držite ti tipki, dokler se kurzor ne 
prikaže v sporočilu. Zbrišite začetek 
sporočila in boste zagledali 1 REM. 
To ni konec. Napišite: PAPER O: 
INK 7: INVERSE 1: LIST 2 IN pritisni- 
te ENTER. Če ste imeli srečo, bo na 
zaslonu pisalo: CLEAR 60000: BE- 
EP..: POKE 236930: POKE 
23624,56: POKE 23659: LOAD " " 
CODE itd. S temi poki so uporablje- 
ne rutine: ATTR p, BORDCR, P 
FLAG, DF SZ. Zaradi ene od njih se 
vedno izpiše sporočilo: K Invalid co- 
lour. Zaradi katere, odkrijte sami. 

Satansoft v Jet Set Willyju 2 upo- 
rablja rutino ERR SP na naslovu 
23613, prav tako s pokom. Vse te 
poke lahko uporabite v svojih pro- 
gramih. 
Toda kako priti v basic bolje zava- 

rovanih programov! Naložite Multi- 
copy 8. Pritisnite tipko L in naložite 
program v basicu, ki ga želite. Tedaj 
pohodite tipki V in A. Vzemite praz- 
no kaseto (lahko je tudi s Šabanom 
Šauličem ali z Lepo Breno) in prik- 
ljučite tisti luknjici, nad katerima pi- 
še MIC. Pripravite kasetofon za sne- 
manje in pritisnite S. Ko boste pos- 
neli basic, resetirajte mavrico in vpi- 
ite basic, ki ste ga posneli. Ker se 
ne bo sam pognal, lahko zdaj po 
mili volji brkljate po njem in vpisuje- 
te poke. 

To je pomoč za vse, ki se zgraža- 
jo, kadar vidijo sporočilo: »Protecti- 
on removed by Satansott.« Vabim 
vse raziskovalce basica, naj se mi 
oglasijo zaradi sodelovanja. Satan- 
softu pa sporočam, naj v prihodnje 
piše v basice: »Razdrt by skupinica 
The Pirates.« 
Pirati, oglasite se! Čakam. 

vica Čosič, 
P. Price 30, Kutina 

Spiderman 
Na začetku napišite GO CEILING 

in W. Preiščite zibko (crib), našli bo- 
ste formulo in dragulj (gem). Spusti- 
te se (GO FLOOR) in pojdite k dviga- 
lu. Odprite vrata in vstopite. Lahko 
se povzpnete v tri nadstropja. V vsa- 
kem nadstropju je v jašku dvigala 
dragulj (EXAM NICHES). V drugem 
nadstropju stopite ven na zid stavbe 
in napišite JUMP UP, Prišli boste na 
streho. Odprite ventilacijsko odprti- 
no in vstopite. Spet boste našli dra- 
gulj. Med potjo nazaj boste naleteli 
na Mysteria, ki vam zapira prehod. 
Vrnite se v dvigalo. V tretjem nad- 
stropju boste našli kalcijev karbonat 
in klorovodik. Samo z njima pojdite 
v kemijski laboratorij (v 
stropju) in napišite MAKE CHLO. Če 
to izpustite v sobi z Lizardom, bo ta 
zaspal. Preiščite ga. Najprej ne vem, 
pač pa domnevam. Poklepetajte z 
Ringmasterjem, ta vam bo povedal, 
da morate obrniti in pritisniti ročico, 
če ga hočete premagati. Če pregle- 
date strojno kodo, boste našli spo- 
ročilo o labirintu ventilacijskih od- 
prtin. Torej poskusite kaj z ventila- 
torjem. Pri Miss Web se splača upo- 
rabiti glagol SCAN in samostalnik 

Miss Web vam bo (morda) povedala 
kaj o tem predmetu ali osel 

Boris Petrikič, 
M. S. Bolšiča 13, 41020 Zagreb 

Strip Mindy 
Veliko lastnikov sehneiderja ima 

igro Strip Poker. Tu je popravljena 
vrstica v POKER BAŠICU, s katero 
dekle z zaslona veliko laže in hitreje 
»slečete«: 
LOAD« - Vpiše se nalagalnik 
NEW 
LOAD »POKER BASIC 
EDIT 2500 
2800...: CM — — 1500: PM - 1500... 

Opazili boste, da imate kar 1500 
funtov, medtem ko ima vaša soigral- 
ka Mindy 1500 funtov minusa. Vaš 
uspeh je neizbežen. 

Ima kdo navodila za The Ouili za 
OPC 464? 

Tomaž Žel, 
Frankolovska 23, Maribor 

Fort Apocalypse 
Na začetku prav počasi približajte 

helikopter cisterni (FUEL) in ga na- 
polnite z bombami in s kerozinom. 
Radar na vrhu zaslona vam bo zelo 
koristil pozneje v igri, Ko pridete 
nad vhod v podzemlje (Vaults of 
dragons), prebijte zaščitni zid in ta- 
koj pristanite na beli ploščadi. Tu 
ostanite nekaj trenutkov: če zdaj 
zgubite življenje, boste nadaljevali 
od tod in ne od začetka. Vaša nalo- 
ga je poiskati vse ljudi, ki so v dveh 
nadstropjih. Ko se vam na zaslonu 
izpiše O MEN TO RESCUE, pomeni, 
da ste končali prvi del igre. 

Zdaj se spustite na ploščad, na 
kateri piše LAND HERE. Pogreznili 
se boste na drugo stopnjo (Crystalli- 
ne caves). Najprej se morate napoti- 
ti na levo in se po hodniku spustiti v 
podzemlje. To je zaradi utripajočih 
kvadratov zelo težavno. Spet prista- 
nite na beli ploščadi in pojdite po 
hodniku na levo ali desno. Morali 
boste skozi neki hodnik, ki je poln 
nevarnosti. Če se vam posreči, bo- 
ste prišli do generatorja. Uničite ga, 
saj si boste s tem zelo olajšali delo. 
Ko tudi tu zberete vse ljudi, pojdite 
po hodniku gor in še naprej na prvo 
stopnjo, potem pa na površino. Pa- 
zite na bombe v zraku in tanke na 
zemlji! 

Pojdi na mesto, kje ste začeli. Ko 
pristanete, boste dobili čin in število 
točk. Igra terja zanesljivo roko, veli- 
ko treninga in dobre živce. Če vam 
preseda, da vedno končate na naj- 
bolj napetem delu, pred nalaganjem 
vtipkajte: POKE 14697,0 za bonus, 
POKE 14760,0 za gorivo in POKE 
36366,0 za nesmrtnost. 

Vedran Maler, 
Jukičeva 30, Zagreb 

Neverending Story 
Nadaljujem od tam, kjer je nehal 

Črt Jakhel v tebruarskem Mojem mi- 
kru. Potem ko vzameš velik kovanec 
(giant coin), pojdi v mučilnico (tor- 
ture room) in tam spusti kovanec 
(DROP COIN). Odprla se bodo za- 
hodna vrata. To je vhod v sobo, ki je 
polna zakladov in v kateri je zlati 
ključ (golden key), nujen za odkle- 
panje Ivory Towerja. Poberi ključ in 
odidi iz Spooky Towna. Od glavne- 
ga vhoda pojdi na vzhod. Našel boš 

Falkorja in auryn. Ko ju vzameš, pri- 
deš v tretji del. V tem je Fantasia že 
uničena, Ivory Tower pa ne. Vanj 
lahko stopiš z zlatim ključem. Pojdi 
dvakrat na vzhod in potem gor. Zdaj 
si v velikem labirintu, ki je razdeljen 
na tri nadstropja: lesen, kamnit in 
zrcalni labirint. Najkrajša pot je: E. 
E, NE, U (zdaj si v kamnitem labi 
tu). W, W (na tej lokaciji pobereš 
diamant, safir in rubin), E, SE, SE, 
E, NE, U (zdaj si v labirintu z zrcali 
E, E, U. Vrata v zadnjem nadstropju 
se odprejo samo vljudnim, zato na- 
tipkaj SAY PLEASE. Še dvakrat na 
vzhod in .... konec. Zapomni si, da 
moraš imeti na tej lokaciji pri sebi 
auryn. Igra se konča z besedami: 
»Bastian, Atreyu and Falkor set of 
to begin rebuilding Fantasia!« Še 
vedno mi je skrivnost, čemu rabita 
jabolko in košček tkanine. V labirin- 
tu v tretjem delu je nekaj sob, ki jim 
ne vem namena (View Room in 
Rockbiter's Room), in ni mi jasno, 
kaj naj bi počel z zabojčkom (ca- 
sket). Skratka, precej lahka pusto- 
lovščina (čeprav se mi ni posrečilo 
končati prvega dela, morda zato, 
ker se precej razlikuje od filma) z 
zanimivimi grafičnimi prijemi 

Nikola Popevič, 
Šantičeva 7, 11000 Beograd 

V škripcih 
Prosim bralce, ki poznajo šifre za 

vstop v igri Jet Set Willy in Detend 
or Die (računalnik amstrad/schne- 
ider CPC 464), da se oglasijo na moj 
naslov. 
Zoran Pejčinovski, 

adska 47 a, 
nači 97000 Bitola 

Odkar sem kupil sharp MZ-731, 
nisem našel niti enega programa 
(igre in interpreterja za strojni ali 
kakšen drug jezik) zanj. Oglasil sem 
se pri Contalu, toda tam so progra- 
mi zelo dragi in naprodaj za devize. 

Dragan Jankovič, 
Mara Isaeva 1, 91220 Tetovo 

Nujno potrebujem navodila za 
White Lightning in The Oil za 
commodore 64. Hekerji, avanturisti, 
kontrabantarji, zelenci — javite se! 

Boštjan Potokar, 
Pod gozdom 6/5, 61290 Grosuplje 

Problem mi dela Melbournova pu- 
stolovščina Mordon's Ouest. Če kdo 
ve kaj več o njej, naj mi piše! 

Andrej Tozon, 
Ul. narodne zaščite 7, 61113 Ljub- 

ljana 

Poki za C 16/116in 
plus 4 

PUNCHY: preden poženete pro- 
gram, vipišite za nesmrtnost POKE 
4144,258. Če imate verzijo, ki se sa- 
ma starta, takoj po startu resetirajte 
računalnik in vpišite: POKE 
4144,255: SYS 4112. 
SKRAMBLE: ko se program nalo- 

ži, vtipkajte POKE 14977,255: SYS 
14848. Pri verziji, ki se starta sama, 
po nalaganju resetirajte računalnik 
in vpišite isti poke. 

Boštjan Virc, 
68000 Novo 

mesto 
like. Vaštetove 15, 

Popaj 

Tistim, ki so zaljubljeni v igro Po- 
peye, predlagam, naj se takoj po- 
tem, ko poberejo žeton in druge reči 
na strehi hiše v desnem zaslonu, 
odpravijo do svetilnika. Popaja naj 
posadijo v leteči krožnik in izskočijo 
pri igralnem avtomatu. Tu naj sesta- 
vijo Popajevo ime in vzamejo 6 src 
za Olivo. Če bodo potem pametno 
igrali, bodo gotovo končali to sim- 
patično igro. 

Bi radi odigrali igro Popeye v 
manj kot 15 sekundah in z najnižjim 
rezultatom 75.000? Namesto dela v 
basicu pretipkajte v spectrum na- 
slednji program in ga poženite. Ko 
se igra začne, zavijte na levi zaslon, 
vzemite (samo) eno srce in ga odne- 
site Olivi, ta pa vam bo za nagrado 
odprla vrata. Nadaljevanje igre je 
animirano. glede na vašo hitrost pa 
vas čaka ustrezen rezultat. Eksperi- 
mentirajte z naslovom 26080 in po- 
pokajte nanj takšno število. Priporo- 
čam števila, večja od 50, ker so čas 
in točke odvisni od vsebine tega na- 

Haris Hukic, | slova. 
Koste Abraševiča 12, Saša Pušica, 

Sarajevo 9. brigade 17/2, Bor 

Pd Popaj, program 

1 cLcaR z 
2 FOR nse0o0o TO 60025: READ a: POKE n, h 

z POKE 23728,206: POKE 23729,93: RANDOMIZE USE. 40006 

4 POKE 53134,201: RANDOMIZE USR S710 

S POKE 26095,1: RANDOMIZ 

6 DATA 2! ),ba,1 

144,101 

USR Z600 
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BASIC INTERACTIVE 
GRAPHICS. Avtor: Duško 
Savič. Založnik: 
Butterworths, London 1986. 

JURE ŠPILER 

idavno je izšla pri založbi. 
| REMI v Londonu knji 

ga našega avtorja. Duška Sa- 
viča BASIC INTERACTIVE GRAP- 
HICS (Basic in računalniška grafi- 
ka). Knjiga ni zanimiva le po tem, 
kako je zagledala luč sveta, ampak 
je vredna vse pozornosti predvsem 
zaradi vsebine in načina, kako po- 
daja razmeroma zahtevno tematiko. 

Knjiga ni namenjena začetniku, 
ampak predvsem ljubiteljem raču- 
nalništva, ki si žele razširiti svoje 
znanje čez običajno pokanje po 
operacijskem sistemu računalnika. 
Branje zahteva nekaj matematičnih 
osnov. Znanje srednješolske mate- 
matike, po možnosti neusmerjene, 
bo kar dovoli. 

Knjiga je razdeljena na šest po- 
glavij, Vsaka razlaga je podprta z 
osnovno matematično teorijo. in 
ustreznim podprogramom v basicu. 
Bralec lahko hitro sam preizkusi 
osvojeno znanje, če program pretip- 
ka v računalnik. Podprogrami pa ni- 
so le samostojni primeri, ampak se, 
če jih združimo, spremenijo v gra- 
fični paket, ki vsebuje vse rutine, 
potrebne za računalniško grafiko. 
Na koncu vsakega poglavja je tudi 
zbirka nalog. 

Prvo poglavje razloži nekaj os- 
novnih pojmov o programskem jezi- 
ku basic. Vsak lastnik hišnega raču- 
nalnika ga lahko brez škode presko- 
či, Drugo poglavje predstavi osnov- 
ne pojme o računalniški grafiki. 
Opiše strojno in programsko opre- 
mo, ki omogoča uporabo računalni- 
ške grafike, vhodne in izhodne eno- 
te ter osnovne programske rutine za 
delo z video pomnilnikom. 

Tretje poglavje nas popelje v svet 
dvodimenzionalnih krivulj, njih za- 
pis in predstavitev na računalni- 
škem zaslonu. Vsak srednješolec si 
z navedenimi podprogrami lahko 
pomaga pri študiju funkcij 
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Naslednje poglavje je posvečeno 
matričnemu računu in transtorma- 
cijam v dveh dimenzijah. Obsega ta- 
ko osnovne pojme o matrikah kot 
njihovo praktično uporabo pri pre- 
slikavah v računalniški grafiki. Do- 
dani so tudi podprogrami za osnov- 
ne matrične operacije. Okvirjenje 
slike (olipping in windowing) zaklju- 
či to izredno poučno poglavje. 
Vključitev takega poglavja v naše 
obstoječe srednješolske učbenike 
bi zelo obogatilo nazornost razlage 
matričnega računa, ki je mnogim 
dijakom trn v peti 
Peto poglavje je precej zahtevno, 

saj govori o prilagajanju odsekovno 
zveznih krivulj diskretnim točkam. 
Razložena je uporaba zlepkov in 
Bezierovih krivulj. Poglavje se kon- 
ča z programom »urejevalnik slik« 
(graphics editor). Program ni ravno 
preveč uporaben, bralcu pa da os- 
novno znanje o pisanju programov 
te vrste. 

Zadnje poglavje na hitro predstavi 
osnove prikazovnja v treh dimenzi- 
jah. Žal je to poglavje brez potrebe 
preskromno, kljub temu pa da-bral- 
Cu osnovo, s katero bo posegel po 
zahtevnejši literaturi. 

Dodatki v knjigi razlagajo razlike v 
implementaciji programov na različ- 
ne računalnike (spectrum, apple, 
BBC), stvarno kazalo in indeks pod- 
programov. 

Pričujoča knjiga presega vsa pri- 
čakovanja in da bralcu mnogo več 
kot podoben učbenik ljubljanske 
Elektrofakultete. Služi lahko kot uč- 
benik za računalniško grafiko in kot 
priročnik, ki vsebuje vse. potrebne 
podprograme za izdelavo lastnih 
programskih paketov. Žal moram 
ugotoviti, da pri nas ni, razen dekla- 
rativnega, razumevanja za razvoj 
novih tehnologij, kar je verjetno tudi 
razlog, da je avtor knjigo izdal v 
tujini. Ne vem, kako si bodo zainte- 
resirani omislili to knjigo, toda 
upam da bo kdo omogočil tudi na- 
šim  nadebudnežem dostop do 
znanja. 

V seriji BASIC istega založnika so do- 
slej izšle še tele knji 

BASIC Business Operations Research, 
BASIC Chemical Engineering, 
BASIC Difterential Eavations, 
BASIC Digital Signal Processing, 
BASIC Economics, 
BASIC Forecasting Technigujes, 
BASIC Hidraulics, 
BASIC Hydrology, 
BASIC Interactive Graphics, 
BASIC Investment Appraisal, 
BASIC Materials Studies. 
BASIC Matrix Methods, 
BASIC Mechanical Vibrations, 
BASIC Molecular Spectroscopy, 
BASIC Numerical Mathematics, 
BASIC Operational Amplifiers, 
BASIC Soil Mechanics, 
BASIC Statistics, 
BASIC Stress Analysis, 
BASIC Structural Analysis. 
BASIC Structural Design, 
BASIC Surveying, 
BASIC Theory of Structures, 
BASIC Thermodvnamics and Heat. 
Vse omenjene naslove je mogoče ni ročiti na naslov: 

Butterworihs, Borough Green, Seveno- 
aks, Kent, England, TNI5 BPH, Great Bi 
tain. Cena vsake knjige je 8,8 funt 
Stroški za zavijanje ter poštnino. im 

THE COMMODORE 64 
ROMA REVEALED. 
Avtor: Nick Hampshire. 
Tisk: Mladinska knjiga, 
Ljubljana. 
Cena: 4500 din. 

JURE SKVARČ 

jončno se je tudi pri nas poja- Ki: knjiga, ki se spušča v sa. 
lo drobovje C-64. To je The 

Commodore 64 ROM-s Revealed, ki 
so jo napisali Nick Hampshire, Ric- 
hard Franklin in Carl Graham. Kot 
zaslutimo že iz naslova, gre za disa- 
sembliran rom C-64. 

Knjiga je razdeljena na štiri po- 
glavja, v uvodu pa so avlorji razloži- 
li, kako je teklo delo ob nastanku 
knjige in poudarili razlike med verzi- 
jami C-64. Gre za razmeroma majh- 
ne popravke, ki odpravljajo neprijet- 
nost iz starejših verzij roma. Ko zbri- 
šemo zaslon, se namreč postavita 
enaka barva ozadja in znakov. Zato 
se pri pokanju na zaslon nič ne vi 
če ne pokamo še v barvni ram. V 
prvem poglavju je slika organizacije 
pomnilnika, ki pa nam sama ne da 
dovolj informacije, saj zahteva 
predznanje o tej snovi, ki ga mora- 
mo dobiti iz drugih knjig. V drugem 
poglavju sledijo opisi vseh sistem- 
skih spremenljivk, vektorji interpre- 
terja in operacijskega sistema Ker- 
nal. Tretje poglavje našteva vse po- 
membne vstopne točke v operacij- 
ski sistem in basic. 

Najobsežnejše poglavje je četrto. 
Začne se z definicijo imen spremen- 
ljivk, kajti vse spremenljivke v disa- 
semblirani kodi so imenovane in ne 
najdemo. nobenih ukazov v stilu 
STA 59. imen je zelo veliko in ne- 
deljskemu uporabniku ne bodo šla 
hitro v spomin, kdor pa bo intenziv- 
neje raziskoval rom, si bo gotovo 
zapomnil najpomembnejša. 

Izpis je izjemno bogato komenti- 
ran, saj so pred vstopnimi točkami 
celi odstavki besedila. Pomembno 
je tudi, da je v nekaterih vstopnih 
točkah navedeno, kateri podprogra- 
mi kličejo rutino. Vsi skoki so ozna- 
čeni z labelo, ki pa žal ni ime, tem- 
več le črka L, ki ji sledi zaporedna 
številka. Label je 1248. Na koncu je 
tabela simbolov, ki ima vsem labe- 
lam in imenom spremenljivk pridru- 
žene vrednosti. 

Kljub za naše razmere zelo visoki 
ceni ima knjiga veliko uporabno 
vrednost za hekerje in prolesional- 
ce. Kdorkoli hoče učinkovito pisati 
strojne programe, se ne bo mogel 
izogniti uporabi rutin iz roma, zlasti 
tistih za komunikacijo s perifernimi 
napravami in za sprejem in izpis po- 
datkov. Rom je dosti bolje komenti- 
ran kot v knjigi 64 Intern, prednost 
pa je tudi ta, da je knjiga napisana v 
našemu človeku bližnjem jeziku, kot 
je nemščina, se pravi v angleščini. 
Knjiga ima 215 strani in je vezana v 
poltrde platnice. 

RAČUNALNIŠKI 
SLOVARČEK (angleško- 
slovenski, slovensko- 
angleški). Avtorji: Matjaž 
Gams (tudi strokovni 
urednik), Primož Jakopin, 
Ivan Kanič, Dušan Kodek, 
Bojan Mohar, Boštjan Vilfan. 
Založnik: Cankarjeva založba, 
Ljubljana, 1985. 226 str., 1200 
din. 

ALJOŠA VREČAR 

na strokovna ekipa (šest M::«: Štirje recenzent in štirinajst sodelavcev) je s 
tem pionirskim delom določila stan- 
dard, ki bo utišal ljubitelje user por- 
tov, printer bufterjev, interiaceov in 
LOAD-anja. V vsem Računalniškem 
slovarčku sta narobni samo dve ge- 
sli: obnovljiva napaka je v resnici 
popravljiva, odpravljiva, Melntosh 
pa se piše macintosh 

Tiskarskih napak je toliko kot nič, 
saj so knjigo postavili in do konca 
obdelali z računalnikom. Vse druge 
moteče malenkosti se dajo našteti v 
skromno odmerjenih vrsticah. Naj- 
prej zbode v oči tisto, čemur bi lan- 
ko rekli »Janez stric«: AND vrata, 
else pravilo, če potem sicer stavek 
Monte Carlo metoda itd. Odveč se 
zdi tudi nekaj tujk, ki pa so v geslih 
zvečine navedene šele kot tretji po- 
men: bafer, handler, I/O, piksel, re- 
solucija (ločljivost), | enoadresni 
ukaz. Ob njih vsaj v Mojem mikru 
pogrešamo priljubljeno besedo he- 
ker. Kasetno enoto bi kazalo prekr- 

IRocuniniški 
SUVIRCH 

I 
stiti tudi v kasetnik in ekspertni si- 
stem v izvedenski, strokovni. 

S skoraj četrt stoletja starim Slo- 
venskim pravopisom so v slovarčku 
skregane samo štiri besede: toko- 
krog (tokovni krog), upravljanje s 
podatki (upravljanje podatkov), ro- 
kovati (upravljati, manipulirati) in 
uslužnostni program (uporabni, za 
silo servisni). Družbo jim dela prgiš- 
če nemogočih pridevniških  sko- 
vank: enotska matrika, pravilski si- 
stem, Markovska veriga, Petri mre- 
ža, plazma zaslon, ne von Neuman- 
nova arhitektura. Načelsko bi bila 
lepotska napaka, če bi Fellini film 
kazal samo Gorbačovski klobuk v 
apartma hiši ne Plečnikove arhitek- 
ture. 

V primerjavi z delom, vloženim v 
slovarček, je to komaj vredno 
omembe. Dobili smo računalniški 
pravopis, ki ga od srca priporočamo 
vsem hekerjem. 

SLOVENSKO. away ea, 



KDOR POZNA KAKOVOST, VE DA JE SHARP 
VEDNO SHARP... 

MZ 821: Cene v DM 
MZ 821 CPU / tastatura in kasetnik 620 

4 MZ 1P16 4-barvni tiskalnik (PLOTTER) 285 
či MZ 1D06 exp. enota 265 

z MZ 1F19 | flopi disk (SINGLE) 680 
MZAFN "zane MZ 1E05 | I/F za 1F19 170 

MZ 8B103  l/F za RS 232 C 300 
z MZ 8BCO3 kabel za BB103 g0 

MZ 1R18 64 KB RAM 230 
1 MZ 1R25 V-RAM so 

pi MZ 1C47 | kabel za tiskalnik 75 
sš MZ 1F11 — MZ-disk. pogon-sekvencionalni 300 

si MZ 1E19  WFza1F11 120 
ANE MZ 1T04 | kasetnik 100 

MZ 6F03 prazne diskete za 1F11 6 
MZ 2Z046 basic (disketa) 250 
MZ 27047 CPIM 80 340 
MZ 007E priročnik 26 
MZ 1x16 | igralna palica (JOYSTICK) 43 
MZ 1D04 12" GREEN DISPLAY (zeleni prikazovalnik) — 420 

DOBAVA IZ KONSIGNACIJE MZ 1D05 12" COLOR DISPLAY (barvni prikazovalnik) | 840 
IN OKROG 65% DINARSKIH DAJATEV 
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MIMO ZASLONA 

Igra, ki ni igra 
Program je tako nenavaden, da 

ga ne predstavljamo v običajni ru- 
briki, namenjeni za računalniške 
igre, Že zdaj je eden od paradnih 
konjev hiše Activision in je nastal 
pod taktirko Davida Crana (Pitfall, 
Ghostbuster). Poznavalci vedo, kaj 
to pomeni ... predvsem obilo svežih 
idej in rešitev. Igro je težko opisati, 
saj ne gre ne za arkadno ali morda 
logično igro, še manj za avanturo. 
Torej vsakega po malo, morda pa bi 
bil najustreznejši izraz »komunika- 
cijska simulacija. Zdaj pa k stvari. 

Na zaslonu vidimo v prerezu tipič- 
no ameriško hišo z vsemi običajnimi 
prostori in opremo. V tej hiši živi naš 
LCP: to je kratica besed Little Com- 
puter People, po naše »kompjuter- 
ski človečki« (sam program se ime- 
nuje The Little Computer People 
Research Project, torej raziskovalni 
projekt kompjuterskih človečkov). 
Naš LCP živi kot vsak zemljan, hodi 
sem ter tja po hiši, posluša gramo- 
fonske plošče, si kuha, telefonira, 
se igra na hišnem računalniku (|), 
gleda televizijo, bere, piše pisma 
prijateljem, spi .... In za njim caplja 
zmeraj lačni štirinožni prijatelj. Vse 
lepo in prav, a kaj naj počnemo tu 
mi? 

LGP ni vedno zadovoljen (in kdo 
neki. je?) in kdaj pa kdaj sede za 
pisalni stroj ter nam odtipka sporo- 
čilo o svojem početju. In naša nalo- 
ga je, da ga spravimo v dobro voljo: 
tako, da mu kaj prinesemo pred hiš- 
na vrata, da ga pokličemo po telefo- 
nu, odigramo z njim partijo pokra 
(igra kar dobro!), razvozlavamo z 
njim anagrame itd, Kar posteno se 
Moramo potruditi, kajti če ga samo 
za hip zanemarimo, naredi kisel 
obraz in se zapre v sobo ali pa nam 
celo napiše, da ni zadovoljen z našo 
družbo. V najboljšo voljo ga menda 
spravimo, če mu preskrbimo kako 
novo računalniško igrico, itd. 

Igra torej, ki to v bistvu ni, ampak 
je nekakšno postopno vračanje raz- 
gretih hekerjev od pobijanja vsakrš- 
nih pošasti v »normalno življenje« 
In prav zaradi takšne zamisli si je 
program zaslužil najvišje ocene tu- 
jih recenzentov, Igra je napisana za 
računalnike C 64, C 128 in apple ll, 
na voljo pa je tako na kaseti kot na 
disketi. (Tomaž Sušnik) 

Računalniki 
so prepoceni 

Da, izdelovalci hišnih računalni- 
kov imajo v Veliki Britaniji že težave, 
60 Moj mi 

ker je njihov hardver prepoceni! Kar 
73 odstotkov anketiranih prodajal- 
cev se je nedavno uprlo Amstrado- 
vemu načrtu, da bi poslal na trg 
zmogljivejšo različico znanega mo- 
dela PCW 8256, po katerem poseg 
jo predvsem v pisarnah, ker je pač 
zasnovan za urejanje besedil (in ker 
stane samo 450 funtov). Prodajalci 
so gladko izjavili, da jih prodaja 
takšnih računalnikov ne zanima! Za- 
radi nizkih cen se hišni računalniki 
iz specializiranih trgovin pač selijo v 
veletrgovine, kjer dobiček ne kujejo 
iz marže, temveč predvsem iz veli- 
kin količin prodanih izdelknv 

Pirati so neuničljivi 
Edini Applov predstavnik v Singa- 

puru je moral gladko zapreti štacu- 
no: izgubil je bitko s piratskimi pro- 
grami in kompatibilneži. Naj bo do- 
volj en sam primer: osnovni paket 
programov, ki jih dobi kupec raču- 
falnika apple ll, je stal približno 

2000 dolarjev, na trgu pa je brez 
težav najti ponaredke za 800 do- 
larjev. 

Kdo je kdo 
v računalništvu 

Tudi računalniški svet ima zdaj na 
voljo. različico znane publikacije 
Wno is Who. V dveh snopičih so 
zbrani podatki o približno 8000 lju- 
den, ki nekaj pomenijo na računal- 
niškem področju. Who's Who in 
Computing ni poceni — stane 65 
funtov — naročite pa ga lahko, če 
kličete v Veliko Britanijo na telefon- 
sko številko 1-543-7011 

Slaba novica za 
britanske hekerje 

Britanske firme se zdaj lahko na- 
ročijo na specializiran mesečnik, ki 
podrobno opisuje najnovejše pri- 
mere nezakonitega vdiranja v infor- 
macijske sisteme, od »nedolžnih« 
hekerskih zabav do finančnih slepa- 
rij (computer fraud«, kot pravijo 
Angleži). Naročnina je sicer zasolje- 
na (155 funtov na leto), vendar na- 
ročnikov ne manjka — med prvimi 
so se naročile banke in zavarovalni- 
ce. Da bi bila zadeva še malo bolj 
začinjena, je poskrbel založnik 
(Broddway Publications, London, 
tel. 0733-4766): direktor, ki je za: 
dolžen za publikacijo, se čisto zares 
piše Richard Hacker. 

Olivetti misli zares 
Vittorio Levi, generalni direktor 

italijanskega Olivettija, je izbral me- 
sto dožev za objavo svetovne novi- 
ce: v Benetkah je povedal, da bo 

XENON, ki ga poznate predvsem po igrah za ZX spectrum, se je vrgel 
tudi na poslovne računalnike. Za delovne organizacije, ki uporabljajo 
atari 520, 5201 ali 260 ST, so naredili nekaj uporabnih programov 

), ki napravijo računalnik zares uporaben. Med dru- 
gim so pripravili tudi YU znake kot »desk accessory« in v celoti pre- 
vedli operacijski sistem in urejevalnik First Word v slovenski in srbohr- 
vaški jezik. Trdijo, da je atari sicer prijazen računalnik, ki pa se do 
uporabnika, ki ne pozna angleškega računalniškega žargona, kljub 
vsem preveč trdo obnaša. Z operacijskim sistemom in programi v 
materinem jeziku pa je računalnik zares mogoče takoj uporabljati, ne 
da bi izgubljali čas z učenjem računalništva. Več informacij dobite na 
naslovu XENON, PP 60, 61110 Ljubljana. 

(plače, skladišča. 

k se ne oglasi 
Prosim preveri, ce je 
vkljucen in ce je v njen 
disketa, Ce gre za trdi 
disk, preveri prikl jucke, 

njegova firma odslej imela razgrnje- 
no vso pahljačo mikroračunalnikov. 
od prenosnih modelov do osebnih 
računalnikov tipa AT. Da Olivetti mi- 
sli resno, dokazuje nedavna otvori- 
tev povsem avtomatizirane tovarne. 
iz katere bo prišlo na leto po 500 
tisoč računalnikov, Oliveti, ki si je 
še pred leti služil vsakdanji kruh s 
pisalnimi stroji, danes že polovico 
lir fin drugih deviz) iztisne iz raču- 
nalnikov oziroma točneje poslovne 
mikroinformatike. Lani je postal s 
400 tisoč prodanimi mikroračunal- 
niki drugi na svetu (za IBM, kajpa- 
da), pri tem pa je polovico strojev 
prodal v ZDA. Tudi v Evropi je za 
IBM na drugem mestu (veliki modri 
obvladuje tretjino mikroračunalni- 
škega trga, Olivetti zdaj 11.7 odstot- 
ka, Apple 9,3 odstotka). Tretji Olivet- 
tijev uspeh: prodor na sam azijski 
jugovzhodni trg (18.000 prodanih 
strojev). 

Olivetti je hkrati naznanil, da se 
bo pojavil tudi na softverskem trgu. 
v španoviji z velikanoma, kakršna 
sta Microsoft in Ashton, pa tudi z 
manjšimi. hišami. Firma je lansko 
poslovno leto zaključila s 6.130 mili- 
jardami lir prometa (34 odstotkov 
več kot leto poprej), pri njej je zapo- 
slenih približno 50 tisoč ljudi, njena 
trgovska mreža pa ima po vsem sve- 
tu kakih 4000 predstavništev, 
Še pogled na stari in novi hardver 

italijanskega ambiciozneža 
Že dve leti sta znana modela M 10 

in M 24. M 19 naj bi se uveljavil kot 
pisarniški mikroračunalnik, v Hong- 
kongu pa izdelujejo prenosni raču- 
nalnik M 22 (manj kot 8 kg, zaslon s 
tekočimi kristali). V samem vrhu je 
M 28, PC iz razreda strojev, ki so 
kompatibilni z IBM PC/AT. Zadnji 
trije modeli se pojavljajo na trgu še- 
le v teh tednih in bodo, kot pričaku- 
jejo, dirkalni konji firme iz malo zna- 
nega mesteca Ivrea 

Težave z 
vsakdanjim 

jezikom 
Izdelovalci, prodajalci, pisci re- 

klam in še kdo se iz dneva v dan vse 
bolj mučijo, kadar morajo v kar naj- 
bolj vsakdanjem jeziku opisati nove 
računalniške izdelke, bodisi »trde« 
bodisi »mehke«. Vsak dan se pač ne 
spomniš skovank a la »prijazen do 
uporabnika«... Angleži poznajo 
kratico WYSIWYG, ki v govorni obli- 
ki zveni dovolj smešno, da si jo za- 
pomni (sliši se namreč kot »brihtna 
lasulja«), v resnici pa pomeni pro- 
gramsko načelo »what you see is 
What you get« (kar vidiš. to dobiš). 
Pri čedalje uspešnejši ameriški sot- 
tverski hiši America s Software Pu- 
blishing Corporation (piše za apple 
in IBM PC) so za svoje programe 
pogruntali prodajno geslo, ki opo- 
zarja na »načelo najmanjšega pre- 
senečenja« (principle of least asto- 
nishment). Sofiver, pravijo, mora bi- 
ti tako preprost in lahek za uporabo. 
da »ne preseneča kupca«. 

Pisci reklamnih tekstov imajo te- 
žave ludi z opisom čedalje večjih 
pomnilnikov. Trik z čarobno besedo 



»mega« ne vžge vedno. Kako sploh 
ustrezno opisati velikost rama? Še 
zlasti, ker se merila iz leta v leto 
spreminjajo: pred leti je bil mikro s 
64 K v reklamah »orjaški«, »mogo- 
čen« itd. ...Pri uglednem britan- 
skem dnevniku Guardianu, ki goji 
redno in obsežno računalniško ru- 
briko, so malo za šalo, malo zares 
predlagali tele opise:" 
RAM Opis 
2-4 Mb ogromno 
1. Mb zelo veliko 
640 K radodarno 
512 K standardno 
256 K sprejemljivo 
128 K zadovoljivo 
64 K omejeno 
32 K neustrezno 
Za RAM 16 K ali manj so natresli 

največ. opisov: smešno, patetično, 
komodorsko .... izpustili so RAM 48 
K, mogoče iz solidarnosti do sir Cli- 
va, sicer pa se pa izraz ponuja kar 
sam: sinclairovsko, mavrično, kre- 
menčkovo 

Ročni fotokopirni 
stroj 

Nekateri pravijo, da je napravica, 
ki jo vidite na sliki, inovacija leta: s 
tem »brivnikom« potegnete po ča- 
sopisnem stolpcu in si zagotovite 

odlično fotokopijo (na kakih deset 
metrov dolgem traku posebnega fi- 
nega papirja). Naprava ne bo osre 
Ja samo Jamesov Bondov, temveč 
tudi arhitekte, poslovneže in kajpa- 
da tudi računalnikarje, ki bi radi 
med obiskom pri konkurenci »mi- 
mogrede«, ko gostitelj odhiti naro- 
čat kavico, kopirali kak listing. Na- 
prava stane približno 1.800 DM, svi- 
tek papirja pa cca 30 DM. 

Joint venture po 

madžarsko 
Pri naših sosedih, ki jih je približ- 

no pol manj kot Jugoslovanov, so 
našteli že kakih 100 tisoč osebnih 
računalnikov. Zanimanje za infor- 
matiko je nasploh tako močno, da 
so ga morali potešiti tudi z resno in 
kakovostno računalniško revijo. Za- 
deve so se lotili čisto po zahodnja- 
ško: največja založniška hiša na po- 
dročju revialnega tiska Lapkiado 

Vallat je podpisala pogodbo z ame- 
riško revijo Computerworid (Mas- 
sachusetts) in v madžarščini zdaj 
tiskajo S. Z. T. Computerworld. Pri 
Mojem mikru upamo, da zaradi tega 
ne bomo izgubiti zvestih bralcev iz 
Vojvodine. 

Boj za »delovne 
postaje« 

IBM je v zadnjih letih temeljito 
pretresel mikroračunalniški trg, ko 
se je z višin velikih sistemov spustil 
na mikro raven. Nekaj podobnega 
se zdaj dogaja na področju, ki je še 
vedno v hitrem vzponu in na kate- 
rem »velki modri« doslej ni bil v igri 
V mislih imamo tako imenovane de- 
lovne postaje za tehnike in znan- 
stvenike. Prava poslastica za izdelo- 
valce računalnikov, saj je hardver, ki 
ga potrebujejo za opremo takšnih 
delovnih postaj, desetkrat dražji od 
hišnega hardvera oz. poslovnih ra- 
čunalnikov. 

Na tem polju je doslej vedril in 
oblačil predvsem Digital Eguiprment 
Corporation s svojim vaxi. V zadnjih 
nekaj mesecih pa sta se nenadoma 
pojavila dva agresivna proizvajalca 
ameriški firmi Apollo in Sun. Še več, 
zasnovali sta delovna orodja, ki niso 
le »prijazna do uporabnika«, tem- 
več tudi sorazmerno poceni. Potem 
se je zganil še IBM in ponudil model 
ST (v nekaterih državah ima oznako 
6150). Zdaj se seveda vsi sprašujejo, 
ali to pomeni, da bodo tudi na tem 
področju obveljali standardi, ki jih 
uporablja vsemogočni »veliki mo- 
dri« (arhitektura RISC, poseben mi- 
kroprocesor, operacijski sistem 
UNIX itd.). Ali se bo zgodovina po- 
novila oziroma z drugimi besedami, 
ali se začenja novo poglavje »kom- 
patibilnežev«? 
Zadeva je tokrat bolj zapletena, 

kajti v dirko so se spustile še druge 
firme, ki so se prekalile na področju 
mini računalnikov (Wang, Data Ge- 
neral, Prime, Hewlett Packard, 
Norsk Data v povezavi s francosko 
Matro itd.). Odločilna bo prvič cena 
oziroma to, kako bodo konkurenti 
reagirali na stroj, ki ga je pripravil 
IBM in o katerem poznavalci pravi- 
jo. da je zelo atraktiven. In drugič, 
kakšno potezo bo potegnil Apple, 
katerega mac je po zasnovi takšen, 
da ga je najbrž mogoče brez težav 
razviti v hrbtenico »delovne posta- 
jev? Šušljajo, da pod jablano snuje- 
jo mašino, ki ne bo več zaprtega 
sistema, temveč bo v svaštvu s fa- 
moznim sistemom Unix. Na fotogra- 
fii: sistem firme Sun z oznako 2150. 

Povsod po svetu že pišejo in ugibajo, kdaj bo na prodaj novi spec- 
trum 128. V Veliki Britaniji je že vse nared za prodajo. Kaj je pravzaprav 
novega! Dopolnitve so na področju grafike, zvoka, priključevanja na 
zunanje enote in predvsem manj reči manjka, kot jih je pri dobri stari, 
ceneni mavrici (začne se pri stikalu za izklop). Slika je stabilnejša in 
barve mirnejše, kar je zasluga novega, hitrejšega oscilatorja. Ni treba 
torej več gledati cvetenja ob robovih posameznih barvnih ploskev. 

Kar zadeva zvok: pisali smo že o integriranem vezju General nstru- 
mentsa AY-9—8912, ki generira in pošilja tri zvočne kanale na televi- 
zorjev zvočnik. To ni nič revolucionarno novega. Tehnologija je že 
dobro znana iz oricov, MSX in celo atarija 520 ST, vendar prinaša pravo 
osvežitev glede na stari spectrumov beep. Poudariti pa je treba, da se 
čudežni zvoki pojavijo šele v programih, ki so pisani za novi računalnik. 
Pri starih programih je še vedno samo beep. 

Pri novih, dodatnih priključkih pa bodo novi lastniki imeli: priključek 
RS 232/MIDI, priključek RGB/composite za monitorje in priključek za 
numerično tipkovnico. Priključek za monitor je DIN in je po zagotovilu 
sinclairovcev združljiv s tistim iz OL. Priključek za numerično tipkov- 
nico je vdelan bolj za vsak slučaj kot za kakšno posebno korist, saj 
najbrž ne bo veliko tistih, ki jo bodo kupili, ko bo naprodaj (če sploh 
kdaj bo). Priključek za RS 232 in MIDI pa je spet tradicionalno sincla- 
irovski. Ob pogledu na telefonski priključek, kakršnega ima OL za RS 
282 in igralno palico, človeku pade na misel, da so se ljudje dogovorili 
za standarde samo zato, da bi sir Clive vedel, česa ne sme vdelati v 
svoje izdelke. 

Pri novem spectrumu 128 je tudi nekaj sprememb v sami vdelani 
programski opremi, ki je zapisana v 32 K ROM pomnilnika, ki mu v 
Angliji pravijo »Derby«. Bistvena sprememba je zaslonski urejevalnik in 
možnost tipkanja ukazov črko za črko. Za enostavnejšo uporabo raču- 
nalnika se ob vključitvi javi menu, ki ga vprašuje, kako želi uporabljati 
svoj računalnik. Odločimo se lahko za: Tape loader, Calculator, Tape 
tester in dve verziji basica (48 K — združljiv s starimi spectrumi in 128 
K). Avtomatski Tape loader, ki je narejen po vzoru 8-bitnih atarijev, | 
nalaga samo 128 K programe. Verzije za 48 ali 16 K pa je treba naložiti 
kar ročno v modu 48 K. Tape tester nam pomaga nastaviti jakost 
kasetofona za nalaganje programov. V računalniku je vdelan tudi TV- 
test, ki ob pritisku na Break in Reset pošlje televizorju signal za barve 
in zvok. 

Basic v načinu 128 K ima tudi nekaj dodatkov. Ni jih sicer veliko, a 
bodo zato toliko bolj pomagali pri programiranju tistim, ki bodo 
uspešno priključili računalnik. Tokrat omenimo samo ukaz Renumber, 
ki preštevilči programske vrstice basica, in ukaz Play, ki rabi za progra- 
miranje novega vezja za zvok. 
Morda je tu prostor, da napišemo, kar trdijo tisti zlobneži, ki so že 

imeli v rokah 128. V »popolnoma« združljivem načinu delovanja s 
starim spectrumom se je že več uporabnikom zgodilo, da igrice, pisane 
za ZX spectrum, niso delale. Tisti, ki so pisali programe, so presene- 
čeni, saj ne najdejo napake, o »popolni« združljivosti pa si niti ne upajo 
dvomiti. 

Že samo ime pove, da ima novi spectrum več pomnilnika. 128 K je 
ravno dvakrat več naslovov, kot jih lahko naenkrat obiskuje mikropro- 
cesor Z-80. Zaradi tega je pomnilnika dvakrat po 64 K, kar bistveno 
spremeni zadevo. Za basic je na razpolago samo 40 k pomnilnika. 
Druga banka s 64 K pa nam lahko služi samo kot RAM disk. Vanjo 
zapisujemo podatke iz programa ali pa imamo v njej spravljeno še 
drugo sliko, ki jo lahko vključimo na zaslon. 

Tehnologija, ki je dodana staremu spectrumu, v celoti spominja na 
atarije iz leta 1979, z razliko, da je cenejša (179,99 funta) in da je prišla 
na trgovinske police ob Sinclairovi smrtni uri. Sinclair Research obljub- 
lja za novi spectrum tudi — samo pomislite! — prave disketne enote. 
Upajmo, da ne bodo imele spet Sinclairovega pečata, če bodo sploh 
pravočasno zagledale luč sveta. 
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Večkrat je bilo že objavljeno, da 
finančna situacija firme Sinclair 
Research ni ravno rožnata. Zato 
so na delavskem svetu te firme v 
Cambridgeu odložili začasni 
ukrep družbenega varstva in skle- 
nili, da bodo izkoristili še notranje 
rezerve. Vsi zaposleni se bodo 
maksimalno vključili v nabiranje 
denarja za prazno blagajno. Dol- 
goletni član kolektiva tovariš Clive 
Sinclair bo tako izkoristil tudi svo- 
je talente, ki jih je že nekaj let 
zanemarjal. V začetku aprila bo 
prišel na gostovanje v Jugoslavijo, 
kjer bo nastopil v več krajih. Ker 
ima naša revija sedež v Ljubljani, 
smo izvedeli, da bo nastopil s soli- 
stičnim programom v Cankarje- 
vem domu. Organizatorji pa mora- 
jo pred nastopom odstraniti vse 
plakate za monodramo Fraklova 
vrnitev. Govori se, da bo beograj- 
ski koncert na stadionu Crvene 
zvezde in da bodo gostje progra- 
ma poleg znanih beograjskih ra- 
čunalniških strokovnjakov tudi 
Lepa Brena in Daniel. Za dekora- 
cijo pa bo poskrbela letošnja evro- 
vizijska izbranka, ki jo je revija 
Praktična žena izbrala za najlepšo 
popevkarico prejšnjega leta. Zad- 
nja informacija je internega zna- 
čaja in ni preverjena. 

. 
Vse do prejšnjega meseca nas 

je v uredništvu pestilo pomanjka- 
nje denarja. Zaradi te nevšečnosti 
smo tudi preložili izid posebne 
Številke, ki bo posvečena poslov- 
nim računalnikom. Ko so v prete- 
klem mesecu naši sodelavci obi- 
skali ZDA, Veliko Britanijo in Zvez- 
no republiko Nemčijo, so s seboj 
odnesli tudi članke, pripravljene 
za posebno izdajo. Tamkajšnji za- 
ložniki so bili tako navdušeni nad 
kvaliteto, da so večino prispevkov 
odkupili. Poleg prispevkov, ki so 
bili nacionalizirani s strani uredni- 
stva, smo tudi prodali upravi mest- 
nega muzeja Bobrujsk originale 
lanskoletnih naslovnic. 

Za omenjeni izkupiček smo na- 
redili poseben fond. Sredstva iz 
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tega fonda pa bomo porabili za 
povečanje obsega revije Moj mi- 
kro in še za dve novi izdaji. Mikro 
se bo tako po aprilski številki po- 
večal za dve tiskarski poli (32 stra- 
ni), 15, aprila se bo v boljših knji- 
garnah pojavila tudi posebna šte- 
vilka, namenjena poslovnim raču- 
nalnikom. Čez kakšno leto, ko bo- 
mo uredili vse formalnosti, ki jih 
zahteva naša zakonodaja, pa bo- 
mo začeli izdajati prevedeno ver- 
zijo ameriške revije Byte. Revija 
bo tiskana v tiskarni ČGP Delo. 
Vsebina pa bo prihajala preko jav- 
nega omrežja za prenos podaikov 
YUTEL iz nizozemske tiskarne, 
kjer tiskajo Byte za Evropo. 

V reviji že skoraj leto dni sprem- 
ljate serijo zapisov o računalniku 
Moj mikro Slovenija. Poleg verzije 
v kitu, ki bo dobavljiva tudi v pri- 
hodnje, pa si boste lahko omislili, 
za primerno količino denarja se- 
veda, tudi posebno verzijo. Raču- 
nalnik MMS 128 STDF so razvili 
naši sodelavci skupaj s člani slav- 
ne skupine za HR-84. Računalnik 
karakterizira poleg izredne hitro- 
sti izredna grafika, primerna tudi 
za aplikacije CAD. Prototipna mo- 
dela že nekaj časa stojita na mizah 
tajnice. uredništva in tehničnih 
urednikov, kjer sta na uporabni- 
škem testiranju. 
Mednarodna skupina za umet- 

no inteligenco in zapravljanje ča- 
sa, ki se je prejšnji mesec mudila 
na obisku v naši redakciji, je bila 
navdušena nad prototipnima pri- 
merkoma. Priporočila ju je kot 
možna računalnika za izobraževa- 
nje. Za ta namen se naš glavni 
urednik odpravlja na računalniški 
tečaj o izobraževanju, ki ga orga- 
nizira Apple v Cambridgeu. 

Če bo sreča mila in če bo sploh 
kdo v prostorih Sinclair Researc- 
ha, se bo urednik pogovarjal tudi 
o možnosti prodaje licence za nov 
projekt firme strica Cliva, ki so ga 
že napovedali v otoškem tisku. 

SE 

RADIRKO 
Mirko ste seveda vi, radirka pa vaš 
Zx Spectrum. In obema skupaj je 
namenjena prva knjiga iz knjižnice 
revije Moj mikro: s 

€ 66 programov za ZX Spectrum, 
S 176 strani, 
€) 176 kilobytov besedil 
€ akcijske in miselne igre, 

izobraževalni programi, 
€ uporabni programi, 
€ koristni matematični programi 

Za knjigo smo prihranili, izpilili in priredili kar 
največ značilnih programov, da bi uporabniku 
mavrice predstavili vse možnosti, ki mu jih 
ponuja programski jezik basic. Skratka; dve 
stvari vam da ta knjiga: nauči vas programirati v 
basicu, obenem pa vam zapusti mnogo uporab- 
nih programov in prisrčnih iger. Za vsak dinar, ki 
ga boste odšteli poštarju, boste dobili na kupe 
kilobytov besedil: 

Zato, Mirko, hopla na radirko! 

PODTLOLLOLL------------------ 

Jme in. priimek 

Ulica in številka a 

poštna št. in kraj 

Naročam . izvodov knjige 

M Mirko tipka na radirko 

M Vidi Pericu, kuca na gumicu 

(Označite, ali želite knjigo v slovenskem ali srbohrvatskem 
jeziku.) 
Vsoto 1100 din za en primerek bom plačal ob prejemu pošiljke 

ČE Z IZREZOVANJEM NAROČILNICE NE Bi RADI UNIČILI 
STRANI V REVIJI, NAROČITE KNJIGO PREPROSTO Z DO- 
PISNICO 



Dun Darach 
Tip: akcijska pustolovščina 
Računalnik: spectrum, C 64 
Format: kaseta 
Cena: 9,95 funta 
Založnik: Gargoyle Games Ltd, 74 King Street, Dudley, West 

Midlands DY2 8 OB 
Povzetek: kdor išče, ta najde 
Ocena: 7/9 

DRAGOMIR GOJKOVIČ 

si na tekočem z igrami, ki jih 
izdajajo za spectrum, potem 
se boš spomnil te »predpo- 

topne« igre iz lanskega poletja in 
vprašal se boš, kaj išče v najnovejši 
številki Mojega mikra. Toda dovolj 
je razlogov, da se ta igra, nadaljeva- 
nje Tir Na Noga. pojavi na teh stra- 
neh. Predvsem zaradi odlične ideje 
(scenarija) imenitne grafike in tako 
rekoč genialne animacije. Ko si pr- 
vič naložil program, si kaseto najbrž 
spravil v zbirko nerešljivih iger, kajti 
ugotovil si, da je brez navodil ne 
moreš igrati, saj nisi poznal niti ci- 
lja. Upam, da ti bo ta opis vsaj malo 
pomagal. 

Zlobna čarovnica Skar je ugrabila 
tvojega prijatelja Loega in ga zaprla 
v svoje utrjeno mesto Dun Darach. 
Če si dovolj pogumen in spreten, 
boš skušal premagati Skar in rešiti 
Loega. 

Na priloženi karti je načrt vsega 
mesta Dun Darach, skupaj z imeni 
vseh ulic, prodajaln, predmetov in 
drugih važnih elementov. Za mest- 
nim obzidjem je kakih 50 ulic (njiho- 
va imena so napisana na karti), prav 
toliko prodajaln in drugih lokalov, 
približno 15 oseb in nekaj skrivnih 
prehodov. V prodajalnah prodajaš 
ali kupuje$ predmete, ki jih potrebu- 
ješ oziroma s katerimi si pomagaš 
pri reševanju kake uganke. Razliko- 
vati moraš med dvema vrstama pro- 
storov 

- trgovinami 
— praznimi sobami (v njih lahko 

pustiš kak odvečen predmet) 
Osebe so vseh vrst, od prijateljev 

do malopridnežev. Predvsem se boj 
tistih oseb, katerih imena se zače- 
njajo s črko K (Keith, Karn), in brž ko 

te računalnik opozori, da so v bliži 
ni, obvezno pokaži pete. Te osebe 
so prvorazredni tolovaji, saj sploh 
ne opaziš, kdaj te oropajo; ko prideš 
z njimi v stik, računalnik takoj izpiše 

YOUR PARDON in denar oziroma 
katerikoli predmet, ki si ga dobil s 
takšnimi težavami, izgine brez sle- 
du. Zato bodi zelo previden! Osebe, 
ki jih srečuješ, te pozdravljajo z Go- 
od Day ali z Good Evening, odvisno 
od tega, ali je dan ali noč. 

Ukazi so tile; M — levo; A — zasuk 
za 90 stopinj: W - odložitev predme- 
tov; Symbol Shift — desno; O - jema- 
nje predmetov; 2 — drugačna upora- 
ba predmeta; Space, Caps Shift, 1, 0 
— ponudba (denarja, predmetov 
ita.); ENTER — vhod v prodajalno. 

V začetku igre se mudiš na trgu 
(Mead Sauare) blizu vrat št. 1. Imaš 
2000 iridov (denarna enota v Dun 
Darachu) in počneš, kar te je volja! 
Nikar pa si ne predstavljaj, da si 
bogat, kajti že v prvi prodajalni se ti 
bo ob pogledu na cene zavrtelo v 
glavi. Za zaslonu vidiš sebe — viso- 
kega in krepkega keltskega mlade- 
niča Cuchulainna z dolgimi lasmi, ki 
med hojo vihrajo kot griva — kom- 
pas, ki ti zelo olajša orientacijo, in 
prazen prostor za predmete (skraja 
nimaš niti enega). 

Če si pobliže ogledaš karto, boš 
takoj opazil štiri važne dele. 

— ARGOT BANK 
— LODIUM 
— LADYOU'S 
- GRAD 
Argot Bank je krajevna banka, v 

kateri ti izplačajo enodnevne eno- 
odstotne obresti za vloženo vsoto. 
Malo, vendar bolje kot nič. Banko si 
boš zapomnil po izhodih na štiri uli- 
ce, torej na vse strani bloka zgradb, 
v katerem stoji, medtem ko imajo 
vse druge »navadne« prodajalne in 
lokali samo po en izhod. 

Lodium je ime kockarnice. Bodi 
previden, kajti mimogrede si ob ves 
denar in boš moral hočeš, nočeš 
začeti vse znova. Vloga za eno samo 
igro je najmanj 200 iridov, sicer pa 
lahko staviš na kakršnokoli vsoto. V 
kockarnici so avtomat. ki suče dve 
kocki, dalje dve mizi (A in 8) in ob- 
vestilo, koliko je kdo priigral. Če je 
seštevek kock na avtomatu 3, 4, 6 ali 
9, dobi miza B v razmerju 1:1 (Če si 
vložil, recimo, 200 iridov, jih dobiš 
nazaj, poleg tega pa priigraš 200 
iridov). Če pa so seštevki 2. 8. 10, 11 
ali 12, dobi miza A, in to v razmerju 
2:1 (pri vlogi 200 dobiš nazaj 200 
iridov in še 400 iridov za nagrado). 
Ni pa vse tako lepo, kajti pri seštev- 
ku 7 dobi igralnica... Izdam ti 
skrivnost, kako bos v vseh primerih 
nekaj priigral, razen seveda pri se- 
števku 7! 
Vedno stavi 200 iridov več na mi- 

zo A. Če boš stavil na mizo A 600 
iridov in na mizo B 400 iridov. imaš 
dve možnosti: 

1. Dobila je miza A - priigral si 
nazaj svojih 600 iridov in še dobitek 
1200 iridov, izgubil pa si tistih 400 
iridov, ki si jih stavil pri mizi B' čisti 
dobiček je torej 1400 iridov. 

2. Dobila je miza B: priigral si na- 
zaj polog 400 iridov in jih prav toliko 
dobil za nagrado, izgubil pa si 600 
iridov, vloženih pri mizi A. Zagotovil 
si si torej minimalni dobiček 200 
iridov. 

Najprej stavi na manjše vsote 
(400, 600) in si tako priskrbi rezervo 
za naslednje igre (ne upoštevaje 
smolo s št. 7). Po pravilih verjetnost 
nega računa samo čakaš, da se po- 
javi sedmica, in šele nato uporabiš 

MEAD SOVARE 
2. Buy remnanis 
WEST WAY 
78. Sell goldbars 
SILVER ŠTREET 
81. Argot Bank 
82. Sell platinas' 
88. Sell licenses" 
LONG LANE 

Buy Clothes 
Sell iasts 
Sell broadaxes 
Sell needles' 
Sel barrels" 
Buy grapes 

10. Sell moleskins' 
THE PARADE 
4. Seli hoes 
5, Sell swallches 
NORTH WALL 

1, Strongroom 
(grape) 
3, Sel statves 
MARKET STREET 
12. Seli hemlocks 
14. Sell pappers 
HERATH ROAD 
58. Sell stings 
BIRD STREET 
18. Sell rves 
20. Sell hammers" 
19. Hail Main 
CROSS STREET 
52. Buy auryms 
S7. Sell 
59. Sell 
STONE ROAD 
73, Seli pniltres 
MARSH STREET 
31. Buy spices 
35. Main Hail 
NEW STREET 
14. Sell razors' 

LINDER BANK 
24, Sell spelis 
OLD HILL 
10. Sel lyres' 
DAK ROAD 

Ha 27, Sell aozes' 
ca 29. Sell drysens 

26, Sell folist 
KING STREET 

1. Sell wines" 
2. eli books 
4, Sell arrows" 

DICE STREET 
15, lodium 
AMBER WAY 
66. Argot Bank "P,, 
65. Sell piles 
HERNE HILL 
4. Gallenj 
6. Argot Bank 

Točke, označene z zvezdico, so opisane v besedilu 
Tačke sa zvezdicom opisane su u tekstu. 
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metodo, ki sem jo prej opisal. Moj 
osebni rekord je približno 8700 prii- 
granih iridov, Toda malo pozneje 
sem vse izgubil 

Ladyou's je javna hiša. V ta pro- 
stor v začetku igre ne moreš, ker je 
zaklenjen. Niti sam še nisem bil v 
njem, vem pa, kako vanj prideš v 
teoriji. Potrebuješ namreč 10 tisoč 
iridov, če hočeš v ulico Silver Street. 
Stopiš v prodajalno št. 83 ali 82 (v 
njej so pravi oderuni) in si kupiš 
dovoljenje (licence) ali platino (pla- 
tinum). S tem si odpreš vrata. Teža- 
va je le ta, da si moraš preskrbeti 
kup denarja, če bi rad prišel do teh 
dveh »prepustnic« 

Naj naštejem še nekaj trikov, do 
katerih sem se dokopal. 
Med sprehodom po ulicah boš ze- 

lo verjetno srečal Brena, ki ti bo 
zaželel dober dan in ti rekel »Map 
for a fue«, tj. ponudil ti bo karto za 
kožo. Zato odidi v ulico Long Lange 
in v trgovini št, 10 (Skinner) kupi 
krtovo krzno (moleskin). Pri nasled- 
njam srečanju Brenu ponudi to ko- 
žo. Brenovo karto odnesi v galerijo 

MIRAN ŽAVBU 

otovo nisem prvi, ki je kon- 
jčal Xenonovo igro Smrkci. 
Pustolovščina ni težka, saj 

sem zanjo porabil tri ure in pol 
Opisal bom, kako priti do konca, 
prav vsega pa ne bom povedal. 

Za cilj igre zveste v knjižici, ki je 
priložena kaseti. Hudobni čarov- 
nik Gargamel je vrgel na vas 
Smrkce urok, ki prinaša stoletno 
nesrečo. Vicko Smrk mora priti do 
Gargamelove čarovne knjige, da 
bo rešil sorodnike. 

Ko se sprehajate po vasi, vam 
računalnik kmalu napiše JEZ 
PUŠČA. Če ne ukrenete ničesar, 
zalije vso vas voda in igre je ko- 
nec. Za popravilo jezu potrebujete 
kladivo, žeblje in deske. Na začel- 
ku napišite K MOJSTRU. Pri 
njem poberite žeblje in kladivo, 
očala pa pustite za pozneje. Pojdi 
te VEN iz hiše in na V. Poberite 
sekiro in pojdite na Z in J. Zdaj ste 
v gozdu in vidite drevo. Posekajte 
ga, da dobite deske. Če se je že 
napisalo JEZ PUŠČA, pojdite v vas 
in od tam na Z. Znajdete se pri 

(Gallery) v ulici Herne Hill in jo pusti 
tam. Četrt dela je tako opravljenega 
V drugih treh galerijah moraš pustiti 
še tri predmete. (moleskin, relics, 
grape). vendar tretjega nisem našel 
v nobeni prodajalni. 

Če pazljiveje pogledaš karto, ugo- 
toviš, da je precej predmetov mogo- 
če sestaviti in jih potem porabiti 
vendar doslej še nisem bil dovolj 
srečne roke. Takšni pari so recimo 
igla — nit, vino — sod, začimbe — 
kuharski recepti itd. 

V mestu je še dvoje zaklenjenih 
vrat. To so vrata v ulici Claw Line 
(na samem jugu) in vrata št. 21 v 
ulici Linder Park. Ne vem, zakaj so 
zaklenjena, in še nisem našel ključa. 
Najbrž so v njih kake važne osebe 
ali stvari, ki ti pomagajo pri reševa- 
nju uganke. 

Na severu mesta stoji grad (Cast- 
te), v njem pa je zaprt Loeg, vendar 
ne moreš do njega. Ko namreč sto- 
piš v predvežo temnice, se prikaže 
napis »Skar is the Jailor«, čarovnica 
Skar je ječarka. Ko nato pokukaš za 
vogal in si nemara misliš, da boš 

mostu. Napišite CEZ MOST. Na 
oni strani pritisnite S in nato V, 
Zdaj ste na vrhu jeza. Napišite PO" 
PRAVI JEZ in zasišali boste zabija- 
nje desk. Jez je popravljen, vi pa 

Videl Loega v okovih, si razočaran. 
kajti zagledaš še ena železna vrata, 
ki so seveda zaklenjena 

V mestu je tudi troje nevidnih vrat. 
Našel jih boš v tehle ulicah: 

— Park Row (na severozahodu) 
— Myre Street (malce južneje od 

izhodiščnega položaja) 
— Cross Street (precej južneje od 
izhodiščnega položaja). 

Nevidna vrata so natanko med ba- 
klama, ki sta postavljeni precej bliže 
kot druge. Ko naletiš na tak par ba- 
kel, stopi mednju in znašel se boš v 
novem, še neznanem prostoru 
Na začetku igre so vsa nevidna 

vrata z izjemo v ulici Park Row za- 
klenjena. Najprej se podaj do ulice 
Olg Hill in tam v lokalu št. 10 (Musi- 
clan) kupi lire (lyres). Zdaj lahko 
greš v Park Row, kjer boš srečal 
Daina, ki je nor na glasbene instru- 
mente. Zato mu ponudi lire, on pa ti 
bo v zameno dal ščit (shield). Ta ščit 
odnesi v Hail Parthol in ga zamenjaj 
za M-KEY.Ta ključ odpira nevidna 

imate, če ste se držali navodil, 
kakšnih 15 odstotkov. 

Vrnite se v vas (po karti to ne bo 
težko). Stopite k mojstru in odloži- 
te kladivo in sekiro. Poberite oča- 

v] [CE] 

rijkajimi 

TJ TEJ] reiki po a 

oj Ca CI ue ] [Ee] 
rabi pora spis] 

vrata v ulici Cross Street (morda še 
katera, poskusil. 
Ko prideš na Cross Streetu skozi 

vrata, zagledaš na mizi telestone. 
Kar najhitreje ga vzemi, kajti zelo je 
važen! Zdaj zapusti prostor, podaj 
se v kako živahnejših ulic (Long La- 
ne, Marsh Slreet, The Parade) in 
malo počakaj. Nenadoma boš za- 
gledal čarovnico Skar, ki se ves čas 
tako kot ti sprehaja po ulicah, ven- 
dar je zate nevidna, če nimaš tele- 
stona. Žal pa je mojega poznavanja 
igre tu konec. Moral bi še odpreti 
nevidna vrata v ulici Myre Street. 
potem vrata v Linder Bank in Claw 
Line, pobrati za njimi nekaj ključnih 
predmetov in oditi do gradu, odkle- 
niti vrata temnice in osvoboditi Lo- 
ega. Malenkost, mar ne? 

Naj še omenim, da je v mestu na 
pretek vsakršnega orožja in orodja 
(sekira, lopata, lopatica, britev, meč, 
kladivo). Poskusi uporabiti tudi te 
reči. In če ti je o igri znanega kaj več 
oziroma če si jo morda že rešil, piši 
uredništvu Mojega mikra! 

la, ki jih je treba nesti na konec 
mavrice. Začnete v vasi: Z, ČEZ 
MOST, S, S. Tu štirikrat napišite 
ČAKAJ. Priletela bo čaplja in vas 
bo prenesla na drugi breg (vmes 
še enkrat napišite ČAKAJ). Tu šti- 
rikrat napišite SKOČI in boste na 
drugi strani reke. Zdaj pa na V in 
še enkrat na V. Pri mavrici ste! 
Napišite ODGRNI (RAZGRNI) 
GRM in dobili bose mavrična 
očala. 

Po hitrem postopku se vrnite v 
vas: Z, Z, trikrat SKOČI, V, J. Pri 
preklanem votlem deblu napišite 
ZADRSAJ SE DOL. Zdaj ste ob 
vznožju grebena. Še J in V, pa ste 
spet doma. Imate zavoj, mavrična 
očala in nič drugega. Napišite K 
SLADKOSNEDU in NOTER. V hiši 
napišite POBERI KOLAČ, SPECI 
KOLAČ. Spet pojdite VEN in nato 
na S. Tu je Sladkosned. Napišite 
SVETILKA KOLAČ in dobili boste 
svetilko. Zdaj morate na J in K 
BISTREMU. Pri Bistrem vidite sve- 
čo. Naslednji ukaz je PRIŽGI SVE- 
TILKO. 

Pojdite VEN, na J, V in NOTER. 
Zagledali boste Lakoma. Napišite 
NADENI LAKOMU OČALA in nato 
SLEDI MI. Slišali boste Lakomovo 
racanje. Od lakoma h Gargamelu 
se pride tako: VEN, štirikrat, Z NO- 
TER, J. Tu bi moral biti Gargamel, 
a je zbežal, ker imate s seboj La- 
koma. Cil je blizu. Napišite SKOČI 
NA MIZO, SKOČI NA POLICO, PO- 
BERI KNJIGO in SKOČI DOL. Zdaj 
morate samo še oditi z gradu k 
Atu Smrku in napisati DAJ KNJI- 
GO. Pot z gradu ne bo lahka, a se 
še sami malo pomučite, saj imate 
karto. Priti morate na vrh stolpa in 
pobrati ključ. Tam uporabite z 
vojčke. 

Igro sem končal, še vedno pa ne 
vem, kaj naj storim s cvetico na 
vrhu gore. 

Karta: LOJZE POKOVEC 
Legenda 
— prehod v obe smeri 
— enosmerni prehod 
> prehod. kjer ne bo šlo kar s S, J 
Z, V, VEN, NOTER, GOR, DOL 
7 prehod, ki ni vedno odprt 
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BINE BORŠTNAR 

e naslov pove, da bo v igri 
napeto. Si v vlogi nindže, člo- 
veka sence, ki mora v veliki 

Sovražni centrali ukrasti računalni- 
ške diske, aktivirati tempirano bom- 
bo in nepoškodovan pobegniti. Ovi 
rajo te oboroženi stražarji In njihovi 
zvesti cuoki. 

igraš lahko, s tipkovnico, s tipka- 
mi, ki jih določiš sam, in z vsemi 
vrstami igralnih palic. Na spodnji le 
vi strani zaslona vidiš, kateri pred- 
Met nosiš. Na začetku je lo samo 
šuriken, štirikraka kovinska zvezda 
za metanje, spotoma pa lahko pobi- 
raš druga orožja. Kvadrat na spodnji 
desni strani zaslona ti pove, ali si 
našel kakšen predmet. Narisana je 
tudi tvoja življenjska energija. Kadar 
vidiš, da se ta trak krajša, si malo 
odpočij 

Po skoku iz čolna pojdi gor po 
pomolu. Zavij na levo in skoči na 
stopnice. Od tam te pot spet vodi na 
levo. Ko prideš do stražarja, pritisni 
tipko za gor (udarec z nogo V skoku) 
ali tipko za streljanje (met šurikena). 
Umakni se cucku, ki te grize v noge. 
in pojdi po drugi lestvi dol. Zavij na 
levo in se povzpni po lestvi. Včasih 
te bo zadela krogla iz avtomatskega 
orožja na stopu. To je tista nepo- 
membna palica, za kalero se na za- 
četku nisi zmenil. Pojdi na levo, zne- 
bi se stražarja in zlezi po prvi lestvi 
dol. Čisto na dnu pojdi na desno in 
stopi v nekakšen vlak, ki te bo pope- 
ljal čez lužo. Zdaj desno. Tu te bo 
presenetil stražar. Spopadi se z njim 
ali pobegni, Zavij na desno in se 
spusti po lestvi 

Pojdi na levo in čez dva zaslona 
bo na vrsti kratek skok. Še enkrat 
zavij na levo, pa bo skok dolg. Pojdi 
na desno, izoani se cucku in takoj 

Lodge, Castle Green, Taunton 

indža s posebno nalogo K 

po lestvi dol. Spet na desno, odpravi 
stražarja in se spusti po lestvi. Pojdi 
na desno, kjer te čaka vlak. Popelje 
te čez dva zaslona. Ko stopiš iz vla- 
ka, se povzpni po lestvi, Tam je cu- 
cek, zgoraj pa policaj. Znajdi se! Po 
lestvi navzgor, kjer te v isti sliki ča- 
kata cucek in stražar. Tudi tu se 
moraš sam znajti. Spet po lestvi gor. 
kjer boš srečal stražarja. Po lestvi 
gor in na desno, spravi s poti stra- 
žarja, ki je na koncu. Zdaj se spusti 
po lestvi in zavij na desno. Tudi tu je 
Stražar. Splezaj gor po lestvi in v 
zaboju na levi poberi bombo. 

Vrni se po isti poti. Kjer moraš 
prvič dol, pojdi na desno, knocko- 
utiraj stražarja in na koncu stavbe 
pritisni gumb za steljanje. S tem ak- 
tiviraš tempirano bombo in vzameš 
disk. Pojdi tja, odkoder si prišel. 
Ustavi se šele v prostoru, kjer si 
naletel na prvega stražarja. Povzpni 
se po lestvi in znova onesposobi 
stražarja. Spet splezaj po lestvi gor 
in se napoti na levo. ko prideš do 
konca, pojdi gor in odpravi stražar- 
ja. Po lestvi gor in na desno, presko- 
či oviro in po lestvi gor. Pojdi naprej 
in se spusti pri prvem klinu lestve, ki 
gre gor. Ko prideš do konca, se 
vzpni po lestvi, pojdi na levo in spet 
po lestvi gor. 

Zdaj si pri nekakšnih kasetofonih. 
Zavij desno in se spopadi s stražar- 
jem. Desno, preskoči oviro in po 
lestvi dol. Desno, po policah od- 
skakljaj na drugo stran. Po lestvi 
gor in na levo. Tam te čaka presene- 
čenje: helikopter, ki te bo popeljal 
na varno 

Čas v igri je omejen. Če se ti v sto 
enotah ne bo posrečilo priti do heli: 
kopterja, se bo izpisalo: »mission 
terminated time aut. (Misija kočana, 
zmanjkalo je časa.) 
Op. ur.: Bine, sporoči svoj naslov, 
da ti nakažemo honorar! 

Mojega mikra 

) 1. Pssst Ultimate spec.48 98 
) 2. Commando. Elite spec., C64 43. 
). 3. Match Point. Psion spec.48 38 
). 4. TheWayofthe 

ExplodingFist  Melb.House spec.48 29 
) 5. Elite Firebird spec., C64 16 
) 6. Ghostbusters | Activision C64 15 
). 7. Pentagram Ultimate spec.4B — 12 | 
) 8. Spyvs. Spy First Star spec.64 O 11 
) 9. Sorcery Virgin C.64 10 
.) 10. D.T.'s Supertest Ocean spec.48 10 

V prejšnji številki smo napovedali, da nam boste poslali daleč 
manj glasovnic kot običajno. Lahko je biti prerok v domovini! 
Dobili smo 405 dopisnic. Petnajst smo jih takoj vrgli v koš, ker 
so glasovalci prekršili naše novo pravilo »en bralec — en glas« 
Pri žrebanju nismo upoštevali niti ene od 98 glasovnic, ki nam 
jih je poslala za prazgodovinsko igro Pssst skupina šaljivcev iz 
Novega Beograda, Dečko, ajde, o'ladi! 

Prvo nagrado, kabel za povezavo C 64 ali C 128 in monitorja. 
podarja Hardware servis, Verje 31 a, 61215 Medvode, tel. (061) 
612-548. izžreban je bil: Zdenko Lovrič, M. Tita 160, 51512 
Feričanci. 

Druga nagrada je knjiga Spektrum priručnik, darilo Mikro 
knjige, p. p. 75, 11090 Rakovica, Beograd (na tem naslovu lahko 
naročite tudi knjigo Commodore za vsa vremena). Nagrado 
dobi: Janko Žufič, V. Gortana 10, 52000 Pula. 

Tretjo, četrto in peto nagrado podarja Xenon, p. p. 60, 61110 
Ljubljana. Po eno kaseto z igro Eurorun ali Smrkci (po lastni 
izbiri) dobijo: Davor Baloban, Cvijetno naselje 17, 41420 
Jastrebarsko; Matic Klanjšek, Zg. Pirniče 38, 61215 Medvode; 
Dragutin Tričkovič, Vite Pantoviča 68, 31000 Titove Užice. 

Na željo bralcev spet objavljamo Gallupovo lestvico prvih 
dvajsetih najbolje prodajanih iger v Angliji. Lestvico povze- 
mamo po tedniku Popular Computing Weekly (12. marec 1986), 

1 (1) Yie Ar Kung Fu (Varicus) Imagine, 
2. (2) Formula One Simulator (Various) Mastertronic 
3. (9 One Manand his Droid Mastertronic) Mastertronic) 
4. (3) Kung Fu Master (C64) US Gold 
5. (8) Movie (Spectrum) Imagine 
6 (4) Hypersports (Various) Imagine, 
1 ll) Finders Keepers (Various) Mastertronic, 
8 (12) BMX Racers (Spectrum C16] C64) Mastertronic, 
9 (18) Action Biker (Various) Mastertronic 

10. (10) Winter Games (Spectrum] C64| Amstrad) Epyx/US Gold 
ll (13) Commando (Spectrum C64) Elite, 
12. (> Kambo (Spectrum|C64) Ocean; 
13. (1) Lord of tne Rings (Various) Melbourne House 
14. (6) Elite (Various) Acornsofi/Firebird 
15. (8) Eidolon (C64/Atari) Activision 
16 (20) Big Mac (C64]C16) Mastertronic 
17. (9 Barry McGuigan World Champions (Various) Activision 
18. (-) Rockman (Various) Mastertronic 
19. (9) Computer Hits 10 (Various) Beau Jolly 
20 (15) Spellbound (Spectrum] Amstrad) Mastertronic 
Figures compiled by Gallup/Microscope 
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IGRE 

WANTED. 
edErkičir 

te 

DEAD:ALIY AME | 
ALEKSANDER PETROVIČ. 

jerif pride iz svojega urada, %...: Si revolver in se poda na 
obhod mesteca na Divjem za- 

hodu, Samo on tod skrbi za mir in 
red. Še enkrat preleti s pogledom 
tiralico: Buffalo Bili, mrtev ali živ, 
nagrada 350 dolarjev. 

V eni od večjih ulic šerif čez čas 
naleti na Buffalo Billa, ki se mirno 
sprehaja po mestu. Nemudoma ga 
izzove na dvoboj z besedami »But- 
falo, eden od naju je v tem mestu 
odveč!« Ženske in otroci bežijo v 
hiše, oglasi se glasba in pojavi se 
grobar, ves zadovoljen, da mu bo 
kanil V žep lep zaslužek. Ko glasba 
utihe, šerif in Buffalo Bili potegnega 
revolver. Strela odjekneta kot eden 
Hip pozneje se šerif smrtno ranjen 
zgrudi, zločinec pa ostane nekaz- 
novan 

Vse to je znan scenarij westernov, 
hkrati pa je tudi scenarij v najnovej- 
ši igri hiše Ultimate, z naslovom 
Gun Firght (revolveraški preplah). 
Lastnik spectruma se sprehaja po 
mestu, išče morilce in jih skuša kaz- 
novati, Morilci so same znane oseb- 
nosti iz westernov: poleg že ome- 
njenga Buffalo Billa še Billy the Kid, 
Sundance Kid, Jesse James, Butch 
Cassidy 

Že samo ime hiše Ultimate nas 
spominja na izjemno grafiko, tridi- 
menzionalna gibanja in podobno. 
Vse to poznamo iz uspešnic Knight 
Lore, Alien 8, Nightshade .... Gun 
Fright celo preveč spominja na po- 
slednjo in to po tridimenzionalnem 
gibanju in risanju hiš. 

igrata lahko tudi dva igralca, po- 
leg tipk je mogoče uporabiti igralno 
palico in kurzor. 

Ko poženete program, se začne 
prvi del igre. Po zaslonu premikati 
muho in streljate na vreče denarja. 
Za vsak zadetek dobite 100 dolarjev. 

Na zaslonu je narisan tudi boben- 
ček vašega revolverja, v katerem je 
šest nabojev. Ko porabite vse streli- 
vo, se bobenček avtomatično napol- 
ni, toda za vsak naboj morate plača- 
ti S dolarjev. V tem delu igre navad- 
no zaslužite kakih 1600 dolarjev 
(moj osebni rekord: 2160 dolarjev). 
Rekorde pa boste podirali samo te- 
daj, če boste z enim strelom zadeli 
po dve ali tri vreče 
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Igra je tako dobro zasnovana, da 
moram še nekaj poudariti (vprašajte 
hekerje, ki so zaradi Nightshada 
prebili cele noči brez spanja!). Gle- 
date namreč lahko iz dveh smeri — 
vzhodne in zahodne. Naletite na 
fantiče, ki poskakujejo in vam s pr- 
stom kažejo, kje se skriva morilec. 
Pejsaž dopolnjujejo kaktusi, vendar 
se jih izogibajte, sicer boste ob eno 
od dveh življenj 

V mestu je veliko deklet, ki se jih 
tudi izogibajte, kajti kazen je enaka 
kot pri kaktusih. Če po naključju 
zadenete kako žensko ali kakega 
otroka, plačate 100 dolarjev globe. 
In če vam zmanjka denarja, morate 
poiskati mošnjo, v kateri je od 100 
do 150 dolarjev. 

S GV Em 
HLA 

a ERM 

EBTITE pre Z 

Ud 

Kupite si lahko konja (za 50 do 70 
dolarjev), s katerim boste dvakrat 
hitrejši kot peš, to pa je zelo važno, 
še zlasti, če je ubijalec na konju. Žal 
pa vam konj čez nekaj časa pogine 
in takrat morate pač vzeti pot pod 
noge. 
Med igro dobivate brzojavke, ki se 

pojavljajo v spodnjem desnem vo- 
galu zaslona. Z njimi vas obveščajo 
O gibanju cen, ki včasih rastejo, vča- 
sih pa padajo. Naboj, recimo, stane 
od 5 do 10 dolarjev, konj od 50 do 
70, vrednost mošnje je od 100 do 
150 dolarjev. 

Najvažnejši je tretji del, tj. dvoboj 
Začne se tisti hip, ko na ulici strelja- 
te na morilca (takrat se tudi razleže 
glasba). Ko glasba utihne, se zaslon 
sprazni in na njem se pojavi slika 
morilca (napolni polovico zaslona) 
Zdaj morate vzeti morilca na muho 
in pravočasno pritisniti na petelin. 

Nikar ne mislite, da imate dovolj ča- 
sa: vse to se zgodi v delču sekunde 
in zato morate imeti bliskovite re- 
flekse. Pri tem si lahko pomagate s 
tipko PAUSE, 

"Zaslon je razdeljen na tri glavna 
okna, Prvo okno vam ponuja raz- 
gled na mesto, imenitno zasnovan v 
3 D (če poznate Nightshade, potem 
vam bo vse jasno). Pomikanje zaslo- 
na (seroli) je možno v štirih smereh 
(diagonalno). 
Drugo okno prikazuje tiralico s 

sliko razbojnika, ki ga lovite. Pod 
njo piše WANTED, DEAD OR ALIVE 
REWARD 350 $ (išče se, mrtev ali 
živ, nagrada 350 S7. 

Tretje okno je namenjeno za re- 
zultat, bobenček, življenja, brzo- 
javke. 

Še legenda za karto: okvir ozna- 
čuje rob mesteca, prazni kvadratki 
sobe, a odprtine vhode. Prostor s 
piko je izhodiščna točka. 
Igra je več kot dobro zasnovana in 

bila bi ena najboljših, če ne kar naj- 
boljša, če ne bi igralca ves čas spo- 
minjala na Nightshade. Kot bi rekel 
Črt Jakhel: »Če ti Ultimatovi scena- 
riji za arkadne igre še ne gledajo iz 
ušes, potem je to igra zate.« 

Telefonski številki za klic v sili 
(011) 488-04-16 ali (011) 488-39-45 

OTTO ČAVLOVIČ 
IVICA HUSAR 

na voljo tudi za spectrum. Lepa 
grafika in izvrstna animacija 

sta velika aduta in ko se boste lotili 
igre, ne boste več mogli odnehati 
oziroma z drugimi besedami, vztra- 
jali boste do konca. Toda pozor: to 
ni mačji kašelj, saj sva midva potre- 
bovala približno pet ur nepretrgane- 
ga igranja! Vendar ima program, kot 
pač večina programov, tudi drugo 
plat — nekaj šibkih točk. V uvodu, 
recimo, ne zvemo, katere tipke mo- 
ramo uporabljati in zato se že na 
začetku motimo in mrzlično iščemo 
po tipkovnici, s katero tipko skačeš, 
hodiš na levo, desno in podobno. 
Ozadje je enolično, vendar mu ne 
boste posvečali veliko pozornosti, 
kajti igra zahteva kar največjo kon- 
centracijo. Nevarnost preži ob vsej 
stezi, po kateri naš junak hiti na 
pomoč svoji najdražji, ki ga kliče že 
od samega začetka igre. V celoti pa 
je igra več kot dobra in predvsem 
originalna BC's Ouest for Tires je 
zato predhodnik mnogih iger po- 
dobne zvrsi 

S: hit za commodore je zdaj 

Najprej navodila za uporabo tipk: 
W - hitreje, K — skok, W in ENTER — 
povečanje  hitosti, 'O in ENTER 
zmanjšanje hitrosti, M — sklanjanje, 
O - počasneje. 

in kako se prebijamo od začetka 
do konca? Prvi del je lahke. Prepro- 
sto preskakujemo kamenje in jame, 
v drugem delu pa se moramo nekaj: 
krat tudi skloniti. Potem pridete do 
vode, v kateri se potapljajo in priha- 
jajo na gladino želve, na drugem 
bregu pa stoji babura, ki vas zmerja 
s sočnim angleškim izrazom Jump, 
sucker (Skoči, tepec). Čez vodo bo- 
ste prišli, če boste skočili v desno, 
ko se bo prva želva po prvem potap- 
ljanju pojavila na gladini. Pogumno 
in hladnokrvno držite pritisnjeni tip- 
ki K in O, pa bo šlo! Nazadnje že kar 
rutinsko 

Sledi vzpenjanje na hrib, s katere- 
ga se valijo skale in to vas kajpada 
ovira. Potem se spet potikate po 
ravnem, vendar na vrhu hriba, kjer 
morate preskakovati kamenje in sle- 
diti ptici, ki vam bo pomagala, da 
boste premagali še eno jezerce, in 
sicer tako, da se tik pred vodo odže- 
nete in se primete ptice za noge. 
Nato se po drugi strani hriba spuš- 

Tip: arkadna avantura 
Računalo: spektrum, 

amstrad CPC 464, C 64, 
atari 48 K 

Format: kaseta 
Cena: 7,95, 9,95 tunti 
Izdavač: Software Projects 

Ltd, Bear Brand Complex, 
Allerton Road, Woolton, 
Liverpool L25 75F 

Rezime: Pečinko na kotaču 
traži svoju ljubljenu dragu 

Ocena: 8/9 

čate v dolino in pri tem spet preska- 
kujete kamenje in jame. Ko boste 
preskočili. zadnji kamen, pritisnite 
W in ENTER ter tipki tako dolgo 
držite, dokler ne boste pospešili do 
80 milj na uro. Tako boste namreč 
»preleteli« jezero. 
Kamenje zdaj pada z neba in to je 

zelo nevarno, kajti hkrati morate pa- 
ziti na glavo in na noge — spotakne- 
te se namreč ob kamen, ki je priletel 
na tla, če ste nerodni. Nadaljevanje 
je nato podobno kot v tretjem delu. 

Potem vas čaka še temačen pre- 
dor, poln presenečenj. Morate se 
sklanjati in preskakovati vsakršne 
kapnike (saj veste: stalag mite in 
stalaktite). Ker pa ne dvomiva, da 
vam bo šlo od rok, boste prišli sreč- 
no do konca. Za zaslonu se bo poja- 
vilo srce, izraz ljubezni rešene in 
hvaležne lepotice. In ko se boste 
igre lotili še enkrat od začetka, bo- 
ste dovolj izkušeni, da boste kos 
težjim pogojem. Če pa boste le imeli 
nepremagljive težave, kar zavrtite 
telefonsko številko (041) 221-494. 





z scjej 

Predstavništva: 

(zEofeleete] 
Kondina 1 
telefon: (011) 326-484 

A a S a V obsežnem proizvodnem programu firme EPSON je 
] moč najti tudi risalnik — tiskalnik Hl-80, ki ga odlikujeta 

velika natančnost in ugodno cena. 

Veselilo nas bo, če vas bomo lahko podrobneje seznanili 
poštni predal zoo s proizvodi EPSON, 

Sarajevo Pokličite nas. 
bDure toviča 6 
telefon: (071) 25-103 
(S AMEVENH 

Skopje 
Dame Gruev 3 
teli (091) 231-452 
teli IKATA EU CII 

Split 
Rade Končara 76 
telefon: (058) S12-822 
telex: 26198 yu avtena 

Varaždin 
Brača Radiča 16 nl 3 zem 
bene ČO notes k Generalni in izključni zastopnik za Jugoslavijo: 

m. A avtotehna 
Nikole Tesle 9 LJUBLJANA TOZD Zastopstva, Celovška 175, 61000 Ljubljana 
telefon: (051) 30-911 telefon: 061 552-341, 551-207, 552-182. 
telex: 24216 yu avtena 'telex: 31 639 


